19 化年 11 り 1 II 巧りりかり1川1 II 馆巧）第11を11かぶを1271,;- i け邮8が1川2り第•:神:到他物姐叫 



fSOFTl 才 一 / エツクス 

IbamkI 定価 600 円 


特集ケームマネーシソト 

XBBOOO 用 BEMS / グーム画面保をプロクラム SAV 拉 C . S 丫 S 
CARDDRV 巧応力ードグームサーテイーン•タウン 
新製品おか CHART PRO - MK / データシヨウレポート 
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SHARP 



4 感性 >> 咲かせるワ- 


POWER WORKSTATION 

インテリジェントなノ《フォーマンスを誇る X 68000 Compact XVI t 
多彩にラインアップされたペリフェラル。感性を刺激するクリエイティブな 
ワークステーション環境がおかこ構築できます。 


• /、•ーソナルワークステーシヨン (2 HD 3. 5インチ FDD タイプ•本か+キーポード+マウス） 

CZ -674 C - H (グレー)樣ホ化な29も000円（お别） 

• 巧型カラーディスプレイテレビ 

CZ -614 D - TN (チタンブラック） - BK (ブラック）》ホ価な135,000円(おが） 

■ディスプレイテレビ/ CZ *6 TU 用 RGB ケーブル GZ -6 Cm 樣ホ価な4,500円(お圳） 
■ディスプレイテレビ/ CZ *6 TU 用 TV コントロールケープル CZ -6 CT 1 «巧価な5,500円（お別） 

♦孤 MB 巧な用ハードディスクドライブ 

CZ -68 HA 巧評発巧中 

• 5 .巧インチ 増: を用フロッピーディスクドライブ 

CZ -6 FD 5 樣ホ価梅9み800円（悅别•巧巧ヶーブル同巧） 

•光 a なディスクユニット 

CZ -6 M 01 巧ホ価が450,000円（税別） 

■SCS 階換ヶーブル CZ -6 CS 1 橡ホ価格12,000円(お別） 

• 2 MB 場投 RAM ポード 

CZ -6 BE 2 D 巧ホ価が54,800円（お別•おりイオけ費別） 

■2 MB 巧設 RAMCZ -6 BE 2 B ホ価お54,800円（械別•あり付け*別） X 2 
■お化巧算プロセッサ CZ -6 BP 2 «(ホ化な45,800円（权别•巧りがけ•別） 

• 48ドットがお写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 5 -日 K (ブラック）橡巧価な96,800円(お別） 

■ MIDI ポード 

CZ -6 BM 1 A 巧ホ価巧26,800円(悦別） 

♦インテリジェントコント ローラ 

CZ -8 NJ 2 巧ホ価な23,800円(税别） 



US 目 000 

見•体•馬矣フ王ア 

[コンパクト祭り] 


好奇,じ、I!に盛な浪速人のクリェイティブ•マインドを则激するビッグ'イベント、 X68000 
な体験フェア「コンパクト祭り」が L 、よいよ、乂敝で巧なわれまず0パソコンならわまか 
せのキミ、をしてパソコン米 f 本験のひとも- Let’s all join in. 

•「第 1 回全日本 X6 如00芸術祭」作品紹介など。 

フェアおII X68000 わ買い上げの方にすてきなプレゼントを用意してわりまホ 






















忍 B 日 000 

lAL WORKSTATI ’ 

Comp 日 ct 


PERSONAL WORKSTATION-XVI 


GRAPHIC WORKSTATION 


•パーソナルワークステーシヨン (2HD3.5 インチ FDD タイプ•本が牛キーボード + マウス） 

CZ-6740H (グレー）德单価な298,000円(棋別） 

■ 21 おカラーディスプレイ CU-21HD «ホ価な148,000円(稅別） 

•郎 MB 巧化用ハードディスクドライブ CZ-68HA 刺？発ホ中 


•光がホディスクユニット CZ-6M01 樣ホ価裕450,000円(税則） 

■SCSI 巧めヶーブル CZ-6CS1 ホホ価な12,000円(税別） 

• ZMB 増!曼 RAM ボード CZ-6BE2D 權巧価栋54,800円(换别•ありがけ*別） 
■2MBWKRAMCZ-6BE2B 樣#価な54,800円(悅別.取りれけ*別）" 
■巧他巧！!プロセッサ CZ-6BP2 请ホ価瑞45,800円(お別•あり付け資則） 



•カラーイメージスキャナ 

CZ-8NS1 巧巧価格188,000円(税別） 

■スキャナ用/巧レルボード CZ-6BN1 樣单価お29,800円(税別) 

•カラーイメージジェット 

IO-735X-B (ブラック）保ホ価な248,000円（お別） 

■巧統ヶーブル IO-73CX 株ホ価な5,500円（税別） 


STANDARD WORKSTATION TFT COLOR LCD WORKSTATION 


■パーソナルワークステーシヨン 

(2HD3. 5イバ FDD タイプ.本化牛キーボード+マウス) CZ-674G-H (グレー）樣ホ価格298,000円（税別） 
•14 型カラーディスプレイ CZ-608D*H (グレー）巧单価な9ん800円（悦別） 

• 5 .巧インチ增肢用フロッピーディスクドライブ CZ-6FD5 ホホ価な99,800円（税別•巧統ケ-カレ同巧） 


• バーソナルワークステーシヨン 

(2HD3. 5インチ FDD タイプ•本が+キーボード+マウス) CZ-674C-H (グレ—）なホ価な298,000円(税別） 
• 10.4型カラー液なディスブレイ|_。1〇〇1-扣グレ—）ホホ価な598,000円(税別） 

■巧巧ケーブル AN-1515X 樣ホ価巧4,200円（悦別） 

* カラー泌品ディスプレイを巧化してご化川の巧な、 SX-WINDOW 上のアプリケーシヨンネリ用に限をされます。 



關催刖き:10 巧24日吐) .25 日(日） 11:00〜19:00 
を場： ㈱ ア个ツー大阪店（南海線なんば I 尺徒歩1分） 

大贩市中央区雛波千日前 15-18 巧 06-632-0012 ㈱ 

■お惟/アイ•ツー■わ I !りいが)せ/シヤープエレクトロニクス化ホ ㈱ 近畿統轉•當装がパソコンシステム営发が巧 06-63 卜 1181( f りがけ•おた 



■わ問い合わせは…電子が器事業本部システム機器営業部干5化大阪巿阿倍野区長;也町のを22号巧 (06) 621-1221( 大代表） 

電子機器事業本部 AVC システム事業お進ま干162東ま都新宿区巿を八幡巧8番地巧 (03)3260-1161( 大巧表） Wfr- 方 0 祝巧さが 
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73 

ゲームマネー 

ジゾン S 


74 

概論 

グームシステムの構成とは 


中野修一 

76 

よりよいゲームを作るために 

違いのねかるアソビ□ジー 


巧溢見あきら 

78 

リアルタイムグームのための 

"基本"スプライ h ルー•チン作成法 


横内威至 

日日 

ゲームマネージャの作巧 

BEMS じよるキャラクタ管理 


お山裕昭 

93 

考え方と実例を採って 

オブジェク h 指向を取り入れる 


丹明彦 

97 

シナリオ管理の手ま 

アドベンチャーシステムを考える 


香巧正搁 

101 

プログラム速度制御関数 

XVI.FNC 


紙山満 

103 

BASIOD スプライ h 処理高速化 

SPRITES . FNC 


中村义洋 

107 

グラフィック画面の3□回転 

3 DRT 巧目 


おぶ贵生 

参カラー 紹介 

57 

SHOW REPORT 
データショウ ’92 



58 

新製品紹介 

CHART PRO -68 K 


を子俊一 

62 

THE USER’S WORKS 

SX 福袋 
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□ h!X Graphic Gallery 

□ oGA-CG アニ乂ーション 講座 



•読みもの 

144 

X-OVER NIGHT 第巧話 
八'ックアップ 


窩原巧己 

152 

第日4回巧能機械概論一お茶目な計算機たち一 

アルゴリズムとしての進化論 


有田隆也 

154 

猫とコンピュータ第74回 

猫に偏差値 


离沢恭子 


< スタッフ > 

•编集長/前田お♦副編巧長/化木章夫参編お/ミま井研二山田视二叟浦史子•協力/有田隆也 
中森章林 一が ま田幸 一 華門真人吉田 K 司お山な昭大が哲村田敏幸丹 B 月彦= 巧み] 
彦長が淳巧宮 A 巧金子傑一浦川巧之ち上ま也柴田淳御木徳を满康史•カメラ/わ 
山巧美♦イラスト/山田请久寺届巧子を巧哲史川原由唯参ァートディレクター/島村滕巧参レ 
イアウト/元木昌子 ADGREEN •巧正/グループごじら 


(で)の シヨー トプロ ば一てい 
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SOFTWARE INFORMATION 

新作ソフ h ウェア/ TOPI 日 


1 巳 

TREND ANALYSIS 


18 

GAME REVIEW 
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浦川傳之 

20 

シュートレンジ 

富巧哲史 

巧 

ポピュラス II 

中野修一 

巧 

サンダーレスキュー 

八重を那智 

26 

AFTER REVIEW 
シムアース 


•シリーズ全通システム 

45 

THE SENTINEL 


46 

実践 Small - C 講座 (7) EDIT 

石上達也 

•連載/紹介/講座/プログラム 

28 

大人のための X 閒〇邮瞧2日回] 

いお、 d ； 本題，立体視 

获莲圭 

32 

ゲーム画面保存プログラム 

SAVESC-SYS 

杉本利貴 

60 

Iff 子 in CG わ〜るど[第1日回] 

風の吹いた曰 

寺尾 響 子 

B 4 

□己已 A CG アニメーシヨン講座 ver . 2.50 煤3回） 

打倒 TORNADO への第ーホ（後編） 

かまたゆたか 

11 日 

X 郎邮日用 CARDDRV 巧応力ードゲーム 

サーティーン•ダウン 

大久保明広 

119 

よいこの SX - WINDOW •講座煤り回） 

タスク間通信をためず 

中森車 

12 日 

八ードウェアエ作入門 <89> コンピュータアーキテクチャ編 

外部電源の作成 

呈が和彦 

129 

Creative Computer Music 入門 （14) 

分厚し V \ —モニーを作る 

漉康史 


Oh!X LIVE in ’92 

己 ALROG のテーマ（ X 郎〇日日- Z - MUSIC 用 SC -5 日が応） 

渡ぶ一彦 

134 

ARCADIA ( X 郎〇邮- Z - MUS に+戶 CM 日用） 

岡田一彦 


スーパーマリオ地上のテーマ（ XI • Music 巳 ASIC 用） 

中が直哉 

142 

ちラひとつの情報源 

海外雑誌の読み方 

が川涼 

146 

(で)のシヨートプロば一ていその3日 

文明の窓-テレビであるのだ 

古が聪 

150 

ANOTHER CG WORLD 

寺尾 響 子 


ペンギン情報コーナー……15巳 

FILES Oh ! X ……1別 
□ h ! X 質問箱……160 

STUDIO X ……162 

偏窠 室から / DRIVE ON / ごめんなさし、のコーナ ー/ SHIFT 日 REAK/micr 口 Odyssey … 

...16 日 


1992 NOV. 

11 

UNIX は AT&T BE しし LA80RATOR 柜 S の OS をです， 

M 扣 h は力ーネギーメロン大ザの 0 ををです。 

CP/M. P-CPM, CP/Mplus, CP/M-86 CP/M-68K. CP/M- 
扣 00, DR-DOS はデジタルりサーチ 
OS/2 (i IBM 

MS-DOS, MS-OS/2. XENIX. MACRO80. MS C. MS- 
Windows は M に ROSOFT 
MSX-DOS はア スキー 

OS-9, OS-9/68000. OS- 如 00, MW C は M 忙 ROWA 賄 

UCSD p-system はカリフォルニア大ザミ至 g を 

TURBO PASCAL TU 阳 0 C. SIDEKICK は日 OLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS にはハドソンソフト 

の巧保です。卞の化 . プログラ厶を , CPU は一おじを 
メー カーの置巧な巧です，本文中では - tmVr- マー 
クは明 1 己していません。 

本巧に巧おされたブログラムのまホ巧はブログラム 
か成ちじ保 S されてい ^ す。ま作 « 上 . PDS と明妃さ 
れたものなか，個人で使用するほかのお曲巧»はな 
じられています。 
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アクセス . 
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マイコンショップ川口 

ミ葡開製作所 . 

ラインシステム . 
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SHARP 





忍 G 曰000 

PERSONAL WORKSTATION-XVl 


Compact 

本体 + キー ボード + マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ 

CZ -674 C - 卜 I ( グレー）巧準価格 298.000 1リ （ 悦別） 


14型カラーディスプレイ （ ドットピッチ0 .28 mm ) 
CZ -608 ひ H ( グレー）操準伽格94,8001り（税が） 



• 5 .ぶインナ巧被川 

フロツビーテ•イスクドライブ 

CZGFDf ) 

け;巧邮化99.800111•化刖 
りを統ケーブル川削〕 


• ディスプレイテレビ' CZ-fiTU WRGB ケーブル 

CZ . GCR1 はが:师化ん 500 円•悦圳 

• テ•イスプレイテレビ/ CZ - 6TUII けレビコントロ-ルケーブル 

CZ . 6CT1 巧唯师化日.日 () 0 ル化別 
• SCSI ' え;巧ヶーブル CZ - 6CS1 け;•が価が 1 ‘ 2 . 0 () 01 り•悦别 



待望の SX-WINDOW 
聞発支援ツーノン、登場。 


み W7MXW 開発キット 

乂 Ml Workroom みがが 


CZ -288 LWD 10巧発売予定 

SX - WINDOW 用の ソフト 關発に必要な開発 
ツール やサンプルプログラムを装備。プログラム 
の 編集、 リソースの 作成、 コンパイ ノレ、 デバッグと 
L 、った 一連の作業を SX - WINDOW 上で効率 
よく実巧できます。初めて SX - WINDOW 用の プ 



ログラムに挑戦する人にも、備単に基本機能の 
理解ができる33穂のサンプルプログラム付き。ま 
たみマう、ージャ解説と I 划数リファレンスの詳細な 
マニュアル も装備して L 、まず。 


浆本ソフトのご使用に隙しては、メインメモリ 4MB が上、 SX-WINDOW 
ver 2.0 が上、 C compiler PRO-68K ver 2.11 义上が'必要です： 



キッ h 構成 


■開発*ツール 
• SX デバッガ 

SX - WINDOW 卜.でが数のプログラムを||リ時にデバッグ 
すること力できるソースコードデバッガ。 

• リソースエディタ 

SX-WINDOW I このリソースをリソースタイプごとの編化ウイ 
ンドウでビジュアルに作が編化が" J •能。 

•リソースリンカ 

C コンパイラやアセンブラで作化したリソースデータフアイル 
( オブジェクいアイル）をリンクしてリソースフアイルを作ぶ。 

参サンプルメイク 

サンプルプログラムのコンパイル作策を SX-WINDOW I 二 
から 、 XC ver 2 の MAKE . X を呼びかして、自動类巧する 
怖なメイクユーテイリテイ,， 

■サンプルプログラム 
♦基礎編(巧種） 

みマう、ージャの化本が议愧 ft 的み幻りいた化本動作の巧!解。 


♦応用編 (4 種） 

化礎編での化本が ft 化お川した师‘リ t なアプリケーション 
のりミ化。 

♦実用編 ( B 種） 

化礎/柩川編での機能をが化した、ぶ川的なァプリケー 
ションの作脱 

■その他のファイル 
•インクルードファイル 

C コンパイラとアセンブラの I 划なぶ旅データぶ谣ファイル。 

•ライブ'ラ U ファイ J レ 

C コンパイラリ J の阴なライブラリ。 

マニュァル 

• ユーザーズマニュアル • プログラ 
マーズマニュアル • ファンクションり 
ファレンス•ライブラリリファレンス 
























> アウトラインフォント巧応、ひらかれたウインドウ環境。 


が WINDOWvem 


CZ-287SS 標準価格12,卵0円（税別） 

フォントマう、ージャを装腑して待望のアウトラインフォントじが応。 
幽而 スクロール 機敝こより、表示画面よりワイドなデスクトップ 
空I間を駆使。アプリケーシI 

ョンのハンドリングに偃利 
なシンボルトレイやアイコン 
メンテ、パターンエディタな 
^^頓欄敝鐵。 

* SX-WINDOW verl . O ( CZ -259 SS ) も • 

よび SX-WINDOW verl . 1 ( CZ -278 SS ) 

をわ持ちの方にはち化パージョンアツフ 
を斤います， 

•多彩なサウンドクリエイ h を実現ずる FM 音源サウンドエディタ。 


S0UND\SX-68K 


CZ-275MWD 標準価格15,800円(税别） 

化のミュージックソフトで’演葵中の昔色を、備単に作成•雙ぶ 
ができるマルチタスク機能、またエディット、 ィメージ 、ウェーブの 
3つの編化/確認モードをI 
装備。作成中の靑色も50 
曲の巧動满葵でリアルタ L, み： 

イムに備認、編化できまホ |||ii 
まさじミキサ-感なで音なリ 
りが楽しめる、ソールでず。 



>マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。 


Lommunicationl みがが 


CZ-272CWD 標準価格19,800円(税別） 

述信環境をさらに高めたウインドウがおの通倍ソフトです〇マル 
チタスク機能により他のアプリケーシヨンソフトを夹•け巾でも備 
単に述信が可能。また、ホI 
スト間をクリックするだけのI 
おが J ログイン機能、初,じ、I 
あにもりな単なプログラム機 i 
能、站祈モデム (20 穂類） 

も フル サポートしています0 


>ウインドウ対応グラフイツクツール。 


じ asypaint み選 


CZ-263GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスじよる備単蝶作、65,536を中16をの夕彩な装が、クリ 
エイテイブマインドじ化;えるウインドウが応ペイントツールです0 
W 時に梅数のウインドウをI 
I;か、て編化でき、をウインド 
ウI!りでのデータ义換もで I 
きまホ 




采 SX-WINDOW 対応ソフトのれ作には、メインメモリ 2 MB も'よび SX-WINDOW verl . U 义上が也、おです> 


充実の PRO シリーズ 


CHART P1RO-60K 


CZ-267BSD 標準価格38,00日円（税別） 

み柿データベースで作成したデータをもとに、多 
彩なグラフが作ぶできまず〇3か元表示やグラフ 
の被を機能も装備。デ^夕は Multiword, Press 
Conductor P 民 0-68K に取り込むこともできます。 



• グラフィックお能搭載の本格がワープロ • 簡単操作の統合型表計算ソフト 


BUSINESS Popular 


CZ -225 BSD 保が価格32.000円（税別） CZ -286 BSD 巧準価な28.朋0円（税別） 


Multiword N 



>各種ドライバ、ライフ’ラリを追如 




CZ -285 LSD 巧お価が44.卵0円（税別） 

P 


* 有化パージョンアップ対応中., 



>る種エディタ装備のレイアウ h ソフ K 


PressConductor 迎 


CZ -266 BSD 巧お価格28.000円（税別） 



栄じし11の PRO シリーズのソフトの動作にはメインメモリ 2 MB 也、巧です。 

《発巧子をのソフトの画面写真はちかとは巧な’かホ含があります- 


關いてくださいゥィンドク触れてくださいィンテリジェンスり 

さらじ拡がる 、 S X ワ1ルド0 


•お問い合わせは...シャーブ ㈱ 巧子お器事業本部 AVC システム事業推進室干162まま都新宿区巿さ八幡町8お地巧の 3)3260- り61(大代勤へ。 S 夕 fr - 灰祝巧さ《 














































































ハ"ソコンソフト自敗機 


TAKERU 






■お m ステ-ジ! at スクご-ル•シュ-ティン 
■謹 スクトルの美しいグラフィックと巨大ボスキ 
•7 M -ズ&バワフルな動き! き 彩な smm 夕- 
術でもトライできるソ\イ〕スト/じ 
ジは、マル手手3イス、願なボスか如恥 


基けけ …"— mm I J 


な 6Q000 版 

srs¥4, 日 ooi 


■企画/開発：ギミック A ウス 































遂 Victor 



全米で大ヒットを記録した、13他巧のイギリスを舞をじ展開する築がシミュレーション•グ 
—ムいよいよ X68000 にて登場！ブレイヤーは、架をの王国アルビオンのがまになつ 
て先住民族ケルト人の地に巧点となる巧を稱第して巧±をな大します。しかし、その 
途中で徐々な問巧が発をしまず。封建制度のもとで強大な力を持つ巧会や巧巧、まら 
にはたびたびは巧をかけてくるケルト人、刻々巧化する巧巧豬国情勢。それらを巧決 
しながら立派な巧を巧るために、設 ft し、巧人を集め、お巧を化い、さらにほ民の税 
をの巧り立てなどを巧いまず。巧々な要素を巧決しながら巧語は進みます。はたして 
貴方はアルビオンの替れ商い王として後世にちを巧すことが出ホるでしょろか？ 


1 

■ 


H 

II を H パ. M ! ヴ•明比 

mM 


発売元: ピヴ 9- ち楽産菓巧なされ 


ぶ化当社の巧占!をお近<のバソコンシヨッブてお！!いまめじなれない場さ、疏挂も巧用も化巧.氏名.沿丢#号を哪己のうえ.下做撕まて 
化充定価ブラス3%消資お分を巧を•留じてお申し込み下さい（送巧無お）干151束京掀巧谷区千なヶ谷 2-8-16 ヒクター音楽を菜使〈通化巧巧化〉 



































































P & A ならではの 1 《 業獅 .1 の" P 包 A 乂ンテナンスサポーい 


新品パソコン 


細化の _ 

①業界最長の新品バソコン已年保証 

(※モ ニ タープリンタ ー3 年間巧班•グ※一部お品は除きます。) 
曾 中古パソコンの 1 年間保 詰 

(モニター•プリンター目ヶ月間イ呆証） 

這)巧]期不良交換期間 3 ヶ月 

(※斩品商品に限らせていただきます） 

@永义買取保証 
©配達の指定日 K . グ 
©夜間配をも OK 夕 

(《 PM 6:00 〜 PM 8:00 の間※一部地域は除さます〇) 


がまリ巧骼おわが巧 

①翌月一括私い手数料無料に利用下さぃ。） 
©業界 N 日,1の低金利 
感ち々の支私いは¥1，□□□より 
®9 ヶ月先からのスキップキムい OK 夕 
©日4回までの分割、ポーナス併用日 K . グ 
® カレッジクレジット 
@ステップアップクレジツ h 
@ボーナスだけで 1 Q 回私い OK ク 
負)現金一括&い OK // 

(※商品•を巧ご巧訪の上、銀行振込•現金書留(こてご入を下さい 0) 


1 PRKII-02(2M ) ……定価 V 55,000 ► 巧 化 ¥ 39.800 

2 PRK11-04(4M ) ……定価 V 90,000 ► 特価 ¥ 67,000 

3 prkii-06{6m ) ……定価 V I 巧, 000 ► 巧 化 ¥ 92,500 

4 PRKI1-08(8M ) ……定価 V 160.000 ► 巧 ® ¥119|000 

5 PRKII-12(2M ) ……定価 V 85.000 ►巧 化 ¥ 63.000 


増おメモリ ー& が化巧！!プロセッサ計測技研 

6 PRKII-14(4M) … を価 V 120,000 ►巧 倚 iy 89,500 

7 PRK11-16(6M) … ぞ価 V 155.000 ►巧 化 ¥114,500 

8 PRKII-18 ほ M) …を価 V 190,000 ►巧 化 ¥141,000 
9MC-68 朗 IRC …… を価 y 38.000 ► 巧 ® ¥ 27,000 


10/18〜11/17 


， ■ カラーイメージジェット 

IO-735X-B 

定価 ¥248,000 

お価 ¥152,000 

惟料•消き税込み ¥157,5 如） 


I — A 

imatm 


ま 

m 

// 

冬 

の 

ボ 


ス 

运 

ホム 


■ Z’s STAFF 
PRO 68 K Ver .3.0 

(ツアイト)(ま:価パ8,00 0) 

特価 

¥37,500 

(を巧•消 R お込み ¥39,140) 


■SX-68MII 

MIDI 

(システムサコム） 

定価¥19,抓0 

特価 ¥13,500 

推巧••消«税込み ¥14,420) 


| x 郎邮日メモリボード 

| の5片68口-1(\/1(600(：ち用)(1/〇デ-夕)定価¥25,000 
(送料•消き税込み¥ 1 8 , 952 ) ...... 特《¥17,900 

の 1M 日増投 RAM ボード (ACE/PR0 PR0I 佩ま価似〇邮 
(送料.消費税込み¥ 16, 583) 特值¥15,城) 
③ 2MBlir9[RAM ボ-ド (瓶«スロット用)を価¥50,000 
(送料•消'費税込み¥32, 239) …… 特值 ¥30! M 0 
(り4的8増18：9^ボ-ド他巧スロット用)を価¥88,000 

(送料•消費税込み¥ 55 , 62 〇) 巧值¥53,500 


FDD (5 インチ X 2 基） 
■ CZ -6 FD 5 

(シャープ )（ 定価 ¥99,800) 

P & A 超持価ク 
T 巨し下さい 0 


X 巳日000 CompactXVI / XVI / XVI-HD 


今月の特選//特価品 


※ 送料 ¥2,000 、消‘費税別 


■ Compact XVI さらにわ巧くなります。 

广^ ■ ♦ CZ -674 C-H 

/ • CZ -608 D-H 

• CZ -6 FD 5 (5 TDD ) 

を価 ¥492,600 

ド&八超特価美320?00^ 

(《 X 680 邮サービスゲーム全て付いています。） 

(モニターを CZ - 如 6 D じを更の場合 ¥10.0 邮を引いて下さい） 


X 6 日日日日 - CompactXVI •ディスかソ ho あ•ジョイカ-ド 2 ケルゼン忡•グ さらにお巧くなります。 
@セット： CZ -674 C + CZ -608 D ……定価¥392,800 ► 特価 M 2847000 


「12回 123,40日「24回 1 12,400 [36 回 18,600 148回 16,700 I 扣回 15.60日 

X 巳日日日日 -XVI ►セットでお買い上げの方に•ディスケット10ネ女•ジョイカ-ド2ケプレゼント中// 
® セット： CZ -634 C - TN + CZ -606 D - TN ……定価¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


n 2回「25 ,900に4回 1—1 3,700 I 如回 1— 9,500 I お回 17,500 160回 16,300 

(§) セット： CZ -634 C - TN + CZ -614 D - TN ……定価¥503,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


右記セットでお興い上げの方にもれなくプレゼント// 
① f ダウンク I クンお曲物語が日.邮0)」 

はちちろん、さらにその上、人気の 
を「ローレ"义島臘記 (¥9, 邮日)」 

◎「クラみ々ふ11(¥9加0)」 

巧 ザ • プロサッ々 — 即(¥9,邮〇ん 
©•■信長の野望武^^風空録 ( ¥ 9,邮日)」 

添 ELLEf ムレ)く ¥7.邮0)」 

の中のいずれか2本をプレゼント// 


「12回 r 29,400 1241111 15,500 |う6回 I 10,800 148回 T 8,400「60回 T 7,100 

X 郎日日日- XVI-HD ►セットでお買い上げの方に•ディスケット10枚•ジョイカ-ド2ケプレゼント中// 
® セット： CZ -644 C - TN + CZ - 郎 6 D - TN ……定価¥597,800 ►特価 価格は TEL 下さい 


[12 回 I 35 j 700 [24 回]18.90日136回 113,100 I お回 [1 日，300「60回 I 8,600 1 

® セット： CZ -644 C - TN + CZ -614 D - TN ……定価¥653,000 ►特価 価格は T 巳 L 下さい。 


36 回 I ] 4,300] 48 回 M 1 .200 I iO 回 [ 9,400 


ri 2 回 r 39,100 124回 T 20,7日日 

※上記のモこ夕一を、 CZ - 郎 6 D (定価 ¥79.800)、 CZ -604 D (定価 ¥94.卵 0)、 CZ . 郎 7 D (を価 ¥99.800)、 CZ -605 D (定価 ¥115.000)、 
CZ - 邮 8 D (定価¥94.卵 0)、 CZ -614 D は価¥135.000)、ごリ-2化〇(ま価¥148,000)じ巧まの巧合、下£1 下さぃ。超巧価で巧ホをします。 


数 

料 

蓋 

利 

m 

料 


X6 邮邮シリーズ〜 P 居 A スペシャル fe ツト 


(送料¥2,000•ミ肖«税另リ） 



JUPER-HD 
| ： Z-623C-TN) 
ミ搭載 
II9 ms 

i ス標準装備 
/er.1.0 搭載 
春メインメモリ 2M 巨な[準 


SUPER-HD 


_ P&A 特選セット ★ ハードティスク 81MB 搭載 // 

® セット: ■CZ-623C-TN ( 単品） . を 価 ¥498,000 ►特価 ¥178,000 

(D セット: ■CZ-623C-TN+CZ-606D . を 価 ¥577,800 ►特価 ¥233,000 

◎セット: ■CZ-623C-TN+CZ-608D . を価 ¥592,800 ►特価 ¥246,000 

◎セット: ■CZ-623C-TN+CZ-607D . ま 価 ¥597,800 ►特価 ¥248,000 

©セット: ■CZ-623C-TN+CZ-614D . ま 価 ¥633,000 ►特価 ¥268,000 

©セット: ■口- 623C-TN+CU-21HD •……定価 ¥646,000 ►特価 ¥278,000 

wasBsm P&A 特選セット 

® セット： ■CZ-653C (単品） . 定価 ¥ 285，000 ►特価 ¥ 138,000 

(D セット： ■CZ-653C + CZ-606D . 定価 ¥ ， 800 ►特価 ¥ 195,000 

◎セット : ■CZ-653C-I- CZ-604D . 定価 ¥ 379，800 ►特価 ¥ 197,000 

◎セット： ■CZ-653C + C2-608D . 定価 ¥ 379，800 ► 特価 ¥ 207,000 

©セット： ■CZ-653C + CZ-607D . 定価 ¥ 384，800 ► 特価 ¥ 209,000 

あセット： ■CZ-653C4- CZ-614D . 定価 ¥ 420 . 000 ► 特価 ¥ 229,000 

◎セット： ■CZ-653C + CU-21HD . を価 ¥433，00 日 ► 特価 ¥ 239,000 


>スぺシャ;トプレゼント// 
U が:扣ル こは I 

上紀の CJ ) をプレゼント 


女回亞曲！ じは、上記の 
① +®〜@ の中の2本をプレゼント 


スバ U 価宿で六辜仕中 


• デイスケット10枚、 • ジョイカード2個プレゼント中 


1 X 6 日加□用八ードテイスク （ if 揣 r ) 

プリンタ— し 挪挪 

モテ厶 

g ① LHD-FM100E ►超 特価 當だ誦， 
B ③ LHD-F 園 0E ►超 特価 觀》微ご麵 》 
*(3)EFX-100B ►超 特価 括お(だ麵 
④ EFX-140B ►超 特価 皆微’。化 ㈱ 
⑥ HD-J10 日… ►特価 ¥ 84,000 歸テ f 肖;故 ！!， S 

⑥ HD-J130 … ►特価 ¥100,000 歸テ纖細 a 

⑦ HD-J170 … ►特価 ¥117,000 歸テ f 肖 織说 a 

なで遍 

■ PV - M 24 B 5 

( AIWA ) (定価 ¥39|800) 

►巧 価 ¥25,000 

(をけ••消費お込み V 26,78 0) 

■ C 2-8 PC 5- BK (¥96.800) 

►特価 ¥68,500 

■ CZ * aPK 10(¥97 朋の 

►お 価 ¥71,000 

■ CZ -8 PG 2{¥ 160.000) 
►特価 TEL 下さい。 
■CZ ぶ PG 1(¥130.0 邮） 
►特価 TEL 下さい。 

■ MD -24 FB 5 V 

(オムロン）（を価 ¥39,800) 

►特価 ¥25,500 

(送巧•消巧悅込み ¥27. 巧5) 

■ FMMD -311 G 

(帝：!:迎 ）（ を価 ¥35,800) 

►特価 ¥24,800 

(达巧•消*お込み ¥26,574) 


を 


U 


モテ厶 I P 这 A 特選パソコンラック（消•黃锐別)(お料無料） 


①3段 ¥7,900 ©4 段 ¥8,800 @日段 ¥12,500 


ご二_ •* 


1230( H ) 

X 

600( D ) 

X 

的 0( W ) 

，消資巧 
|&み 

' M 8.137' 


n - 


1230( H ) 

X 

600( D ) 

X 

650( W ) 

お》巧 1 
‘込み 
¥9.064* 


JH 1310( H ) 
700に） 

X 

, 640( W ) 

J i I 消 • 巧 ' 

4 .をぶ) 


全 i お渊自由(キヤスタ-付)15段のみ=キ-ボ-ド収巧可能、が〕-ド付 (2.5m)(2P) 


>本広告の掲載の商品の価格じついては、消費税はままれておりません。♦営業時間=平日 AM10:00 へ PM7:0 日、日祭 AM10:00 〜 PM6:00 


































































































































マ 068 Ver3.0( • ンアイト） . 

デジタルクラフト（ッアイト） 

► チクッッォレ、ミングバード） . 

► マジック / くレット（ミュージカルプラン） . 

► た一みのる 2(SPS). 

Mu-1 super. 

CMA68K ( シテイソフト ）… 

サイクロン巨 XPR 巨 SSQTS し 
C-TRAC 巨 68 Ver3.0( キヤスト ）. 

G68K Ver.2 PRO. 

C& 户 rofessional Pack V3.2( マイクロウェアジヤゾ《ン ） •• 
ウエットペイント 1~3( ウエーブトレインパを〕 . 

マチエール（サンワード） . 

, Windox PR068 く J 巨し） . 

► CZ-213MSD MUSIC 戸 R068K. 

► C 之 - 214MSD SOUND 戸 R068K. 

【 - mpling 户 R068K. 

iTA 户 R068K. 


_ 」百 SD DATA 〜 

C 之 -224 し SD The > ■巧 Ver 之 .0 

C 之 - 225BSD Multiword Verl l. 

CZ-243BSD CYBERNOTE PR068K 

- ^MSD MU&C PRO68KfMID0 

iGSD CANVAS PR068K. 


醜 


>C 之-ミ SiBSD Hyper word - 

► CZ-253B5D CARD 户 R068K Ver2-0. 

C 之ぷプな〇 Communication PR068K Ver2. 

CZ-258BSD Teleportion PR068K. 

CZ-261MSD MU&C studio 戸 R068K Ver2.0. 

C 之 -SeSGWD Easypaint SX.68K. 

C 之 - 265HSD New PrintShop Vor2-0. 

C 之 -SSSBSD 戸 ressConductor PR068K. 

► C 之 -SGTBSD CHAR 下户 R068K. 

► C 之 -284550 OS-9/X 68000 Vor2-4. 

► C 之 -285 し SD C-Compilor 戸 R068K Ver2.1. 

► C 之 -SSeBSO BUSINESS 户 R068K Popular. 

► C 之 - 287SS SX-WINDOW Ver2-0. 

^^ゲームソフト25%〇ドド.ッ（一部ソフト除 < ) 


'CZ-8NS1 

ICZ-6VT1, 

か CZ - 已 TU.-.. 

41 BF- 68 PRO 
(5;CZ-8NM3- 
夕 ) CZ-8NT1... 

こ 7'>C2-6 曰 口 A 
巧 ) CZ-6BE2 曰 
巧 ) CZ-6B 巨 2D 
(か C 之 - 6BF1•• 

の ) CZ-6 曰 P1-- 
( な CZ-6BM1.. 

Cfj) CZ-6EB1 •- 
か AN-S100 
0 か CZ-6SD1... 

(• か C 之 -6 曰 N1 .. 

0 の CZ-6BV1.. 

(fCCZ-GBCI 
か CZ-6BG1•• 

りの CZ-6 巳 U1-- 
み ) CZ-6PV1 
なの CZ-6 曰 S1 
(23DCZ-8NJ2 • 

(24)CZ-6BL2 •• 

t JX - IOOS ..- 
JX -220 X - 

巧パ 0-735 X 日.. 

なめし C-10C1H. 

t CZ-6CS1 (674C 用） 

CZ-6CR1(RG 曰*ブ J レ） 

が） CZ-6CT1 ( テレビ • コントロール ）.. 
紙 CZ-6BP2. 


. -を価 188.000 ►林 価 T 1 33,00 日 
'•を価 W 的•日00 ►巧 価 ¥ 49,500 
.•ま:価 ¥ 33.100 ►特価 ¥ 23,900 
'•を価 ¥ 19.卵0^巧価¥ 14,400 
を価 V 9.朋〇 ►特価 ¥ 7,200 

ま:価13.800 ►が 価¥ ^ 

ま:価>»< 59.800 ►巧 価¥ 

を価 W 54.800 ►巧 価 V 
を価¥日4.800 ►材価 ¥ 

を価49ぶ日〇 ►特価 ¥ 

定価 W 79.800 ►巧 価¥ 


10,000 

42.800 
39,300 
39,300 

35.800 
57,000 


-- 巧価 V ： 26.800 ►特価 ¥ 19,300 
'.を価 y 88.000 ►牌 価¥ 63,000 
定価 36.600 ►特価 ¥ 26,300 
-- を価 W 44.800 ►特価 ¥ 32,500 
•'ま:価 W 29.800 ►特価 ¥ 21,500 
•-巧:価 ¥ 21,000 ►特価 ¥ 15,200 
•'を価 W 79,800 ►特化 ¥ 57,000 
を価 V ： 59.800 ►巧 価¥ 43,000 


，藉 g 雜 


を価¥ 39•朋〇 ► 

を価98,000 ►钓価 ¥1 — 

を価29,朋〇 ►特価 ¥ 21— 

ま:価 V ： 23.800 ►特価 ¥ 17,5< 

を価 W 298.000 ► 钓価¥： 

を価 W 89.800 ►特価 ¥ 

を価68.000 ►恃価 ¥• 

を価¥248.肌0 ►特価 ¥152,000 
を価 598.000 ► が価 ¥459,000 
ま:価 y 12.000 ►钓価 ¥ 8,900 

ま:価 W 4.500 ►特価 ¥ 3,600 

ま:価 >*« 5.500 ►特価 ¥ 4,400 

'.を価 W 45.800 ►的 ^価¥ 33,300 


1,500 
_ 7,500 

の 14,000 
♦ 44,000 
'121,000 



♦を休日/每週水曜日 


■最巧の巧»情が•価巧はが®はじてわ向いを廿< ださい。 

参 U い巧りのみ、また比中古品どうしのをホも巧します。巧し< は g なじて、お向い含せ下さい。 

参価巧は巧 B する!•をもございますので、ごミ主义の巧には化ずな庫去ご巧は下さい： 

参本ななの巧 Dt の価なじついては.ミ肖黄棋は、含•まれてわりま甘ん。 

• 現を書田 a ぴ»行振込て b 申し込みの力は、上 E な直の料をじ3%か»の上て•わ申し込み T さい=巧し<{1、わ霄 BT わ聞いをせ下さい。 


>下取りの場合……価格はおじを動していますので査定おをわ巧話で懼認して下さ 
い0(差ま負は、 P & A 超低を利クレジットをご利用下さい 0) 

>買取りの場を•……現品が‘定き次第、2日内に買取りをま貞を連絡し振込み、又は 
書留でお送り致します。 

•近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さし、。即金じて、¥1.邮0.000までわ支化い致します n 


中古•高価現金買取り下取り OK // 


i 露薩 r" 占 03-3651-1884 路510141 

■下取り•買取りで、お急きの方は、直接当なに来店、または宅急便にてお送り下さい。 __ 
貢取り価格…完が品•箱マニュアルが属品付の価格です。 


ア フターサー ビス万全 

を商品な化か。巧門の巧当がわをがのな巧で対応します。 

巧期不を、席をトラブル etc . 

万が一巧期不を、お送トラブルが発生しました巧には、即夕換さ甘ていたどきます。 


秋觀 


でわなじみの 


がくヴ 


★頭金なし// 
★即日発送// 


超特価セール 

でご奉仕•グ 



マイコン 

専門 
ンヨツプ 


RsA 


《便利な超低金利クレジットを-、、み旧て文 I 、义 

参月々 Y1.000 円から 0K. ソ參ホーナス仏い0 
•支私い回数1回〜84回•わま仏いは、8づ 


ーナー（送料¥500•消費税別) 


♦ お近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたします。 

• 本が単品でも受がします。詳しくは、お電話じてお問合せ下さし、。 

•ビジネスソフトを価の15%引き 0K •グ TEL 下さい。 

* 現を書®及び組巧が込でおキし込みの方は、上記巧品の料をじ3%か31[の上でわ申し込み下さ 
い. g 羊し < は、わ«括でわ問い含せ下さい。 

! X 68000 用ソフトコーナー（送糾ケ〜 5 ケまて '¥500 •消'費税別） 




• I -J / リ I 、 W グ 

K (夏を10回まで 0 K ) 
r 月先からでも 0 K // 


回が 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

キ巧お 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 


か式なか ヒ。一 •アンド •エー 試就 VoO 〜 PM 7:00 
f 124東京都葛飾区新小岩 2 T 目1番地19号 日お: AM 1 日:00 〜 PM 6:00 

巧 03-3651—0148 (代)苗-乂365卜議 


戶这 A 特選=今月の中古特選品 



jflPb 


• CZ -634 C-TN 

• CZ -606 D-TN 

¥ 248,000 


m 


• CZ -644 C-TN 
参 CZ -604 D-TN 

¥ 318,000 


買取り価格 


• CZ -634 C ¥170,000 

• CZ -644 C ¥230,000 

• CZ -604 C ¥100,000 

参 CZ -623 C ¥138,000 

• CZ -603 C . ¥ 85,000 

♦ CZ -613 C ¥105,000 

• CZ -653 C …… …¥ 75,000 

• CZ -663 C …………¥ 90,000 


• CZ -602 C ¥75,000 

• CZ -612 C ¥85,000 

参 CZ -652 C ¥55,000 

• CZ -662 C ¥75,000 

参 CZ -611 C ¥68,000 

参 CZ -601 C ¥45,000 

• CZ -600 C . ¥45,000 


下取り交換差額表 

新品 

下おり 

CZ - 的 4 C 

モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセット 

モデル 

UX 20 セット 

モデル 

CX 20 セット 

9801 FA 2 

CZ -623 C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

140,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

170,000 

CZ - 的 2 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240扇 

190,000 

CZ -604 C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

1加，000 

CZ -600 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

200,000 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でも'申し込みの方） 

♦商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
害留でお送りくださし、。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でわ申し込みのち〕 

♦銀行振么ご希望の方は必ずわ振込みの前にわ電識こてお客様のご住所•わ名前- 
商品名等をわ矢日らせください。 

(電信巧いでわ振込み下さい。） 

〔クレジットでわ申し込みの方〕 

♦電話じてわ申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

• 1回〜84回キムいまで出来ます。但し、晒のお支ホムい額は¥1000円 iU 上。 

超低を利クレジット率 


〔振込先）さくら銀行新小岩支な 

当座預金2408626㈱ピーアンド•エ- 


773411987718 
323112 26 ? 5122 
vvvvvv¥¥vv¥¥vv 


— l2ii 
221114 21222211 
VVVVVVVVVVVVVYVVVVVVVVVV 

価価価価漂器羅運漂漂基 s 惡惡 s 漂漂惡価価価価 
襄 88 SS 88 SS 585 SS 巧 S な林林 

►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►►► 

000000000 QOOOOOOOOOOOOOOOOQOOOOOOOOO 
0848&& 800000808880908888888880808808 
899979988 •205988578929899992820885482 
531113299281321115 31223212212233421 

vvvvvvvvv¥vvv¥vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv 

惡惡 i 漂惡羅惩涵惡洁惡惡惡惡通通価惡惡 
差差ホ差塞巧差ホ差巧塞巧塞塞差歪差差ホ差塞 



注目が：冬のボ—ナス I 括がい手数料(金利】無料 ( f がそれが^づ心卽】 


•価格は流通ま情によりをお致しますので、銀斤振込•書留等の送れ前に、あらかじめわ電話じてご確認下さい。 

































































































































省％ろ' 

象 終 


I ス-パ-ファミコンまるかじり /I 10/30号 


10巧16曰発売 


BEEP! POW 


ERFUL MEGA-MAGAZINE 

ISAMfVf " 月ち毒黃 

►タガドライブ ◄ 


定価380円(税込) 
隔週金曜日発売 


特集 

TH にトフ I イス 

コナミ、メガドラに参入!セガ•ファルコム、ついにタイトル発熟 
そしてソニックの新作は!？ 

新作ガイド 

ソ三ジク•ザ•〜ッジホック2 

ランドス h — 力— 

MEGA-CD PRESS►SXSEYES ►アネット再び 
► プロ B 巧スーパーりーク CD ►口ードブラスター 
► タイム丰ャル ► ちゅわんぶらあ自己や瓜派2 
► ゆみみみつ < ず ► AYA ► ブラックホールアサル h 


いがの W 八 I 


I 識3 

ソフ S バンク出版事業部 


マ V 采 


を国の書店、コンビニエンスストアにて発冠 


ドラクエ V 大巧集!! 

ドワーフの洞窟から、氷の館までを紹な！ 

r ドラゴンクエスト V 〜天空の巧な J 

ドラクエ VII ワザクランプ II スペシ " W レ 
[ドキュメンタリー] 1992年9月27日ドラクェ V を追う！ 


特集 ♦最新のソフ h 情報と W 入方まをレクチャーずるそ 

'おが•最新スーパー NES 情煤 


gffrflESUPER 


GUIDE ★巧巧ほが ★= 田ま曲 


新作 FRONT 


LINE ★ファイナルフアンタジ 


★半熟巧《★タイニ h ゥーンアドペンチヤース 


★5 ツキーの7ジカルアドベンチヤ 






一 — ツクモ TS ドライブ X 閒邮〇用 

3 > 目のつけどころがツクモでしよ。 

TS-XR シ! J ース 


I ドラィ？ TS - 3 XR 1 V 44.800 

ツクモ特価た夕 5 ,の?ク 

<仕が>*3.5インチ 2 DD /2 HD 2 HC 1.44 M 日フォーマット対応 

»ユーテイリテイソフトがな（デイバイスドライバー/フオーマッタ） 


で ラ 巧 TS - 3 XRi ! 季 f 7,800 

* ツクモ特価タタ/の?ク 




ワープロユースが中むで更に D 0 S / V 7 シン 
のソフトを巧ラ方へ f 書院 J パソコンがおなめ 


参スーパーアウトライン【こ 
よる美しい巧刷、すぐれた 
日本語化巧能力 • ヮープロ 
「書院 J の先進機能をそのま 
ま継み ♦ハー ド ディスク 内 





秋案原をホ去回る必要はありません。情報が沢山。分らない事は何でちお辖ね下さい。目に馆しい 10. 4型カラー液晶デイ 
スブレイ（し C -1 日 CI ) ち取り扱い中/詳しくはお問い合わせ下さい。システムのご相談は巧 03(3 巧 3)18 的までどラぞ。 



旋 ( D タイプ)、 OADG 仕が、 

DOS V 対応 ♦ CPU は32ビッ 
卜80386 SX を搭載。 

PC - WD 1 シリース 

ま価¥333,000より 

ジクモ大特価展示販売や/ 



がの夜長ち大画面で楽レむ 


あなたの奇5»が S ニシアター居 
迫カヴームセンターにを身/ 

シャープあ晶ビジョンセツ h 

XV-P1 ま価 ¥ 220,000 

「 RG 巳信号- > S 端子変 
?、•か 換ユニット」をサービス/ 

、ックモ特価 1 ^/ブたククク 



《初代 X 68 は ROM 巧巧が'必要な巧合があります。 

^ .宗 TS - 5 XR 1 茹 800 躬寺ブ TS - 5 XRi ! 2,800 

、ツクモ特価 y 夕みの?ク ジクモ特価¥57/グクク — g 

<化梯>參じ〇の口3(：1 XVI 用5インチ 2 HD 2 DD 2 HC フォーマット対応 《写巧 ：(* 

• ドライブ巧ち切あスイッチせ TS -3 XR 1 です0 

ホじ'一でで i ン乃こ/ほし 1乙巧す方へ 

只今、シャープ製ゲームソフ h 巧本） 



• X 68000 のホホをを街するハイコンパクトなボディ（が请比44%) 
•ぶおするウィンドウ巧巧、巧いやすさとなが能を追求した SX - 
WINDOW Ver 2.0 巧找 ■SHD 3. 5インチフロッピーディスクドラ 
イブ2を巧が♦カラー巧晶ディスブレイ巧巧可能 • X 68000 X VI の 
在な化を化ホ • VGA モードサポート （ SX - WINDOW のみ巧応） 

盗 B 日 000 Compoct XVI セット 

• CZ -674 C - H ( X 68000 Compact 本が） . Y 298,000 

• CZ -608 D - H (0.28 mm ピツチ CRT ). V 94.800 

• 100 MB ハードディスク . サービス 

合れ定価 Y 392.800 

ツクモ特価 \34も000、 沿’*税別途 V 10.440) 
クレジット例 (3 日回ネム•说込)初回 ¥14.34 がち々¥11 .9 日 0 X 35 回 


ブレゼン h 中// 



タイム7ネージイントを■巧する«巧ツール 

•巧ホの g 子システムキ«用に力ードがその 
ままなえます•:失からホへと化しい方のみの 
な力な助っ人•大面面-大を量-手■さ入力 
で»巧かホ向上/ 

シャ-プ巧子マネージメン K 手巧 
PV - F 1 を価 V 128.邮〇 


ツクモ 
特価店売中/ 



パソコン a 僅 


■ IMB 堪 WRAM ポ—ド (CZ 600巧用） 
ツクモ特価 y / ブ,5クク 
■IMBitKRAM ポード 

(ACE PRO PR 02 シりーズ用） 

ツクモ特価 y /六ククク 
■2 MBlil « RAM ポード (あが日ット用） 
ツクモ特価 y 五ぶの?ク 
■4 MBitiaRAM ポード 備わ日ット用） 
ツクモ特価^5ブ,の?ク 

ホれ則巧研のメモリーポードも巧り巧ってわ- 
ります。 ffi 巧じついてはわ A わ下さい。 


更に、巧がなる剌坑みのり機 •■ pv - 日円 1 j 
(袖ホ価な V 120.00 0) も われめです。 


時代は日即日ボーへク 
■モデム 9600 bps MNP 5 & CCITT 
V .42 bis ツクモ特価 Y 54 ぶ00〜 

■通信ソフト た〜みのる S 

、ツクモ特価ククク 


SX-WINDOW ワールド C 

» SX - WINDOW 關発キット 

C 之 - 28B し WD 10 ち巧巧 

• SX-WINDOW Ver . 2.0 

C 之 - 287SS VI 2.800 

\ Communication 5X-68K 

CZ-272CWD 9ちなホ 

» SOUND SX-68K 

巳 Z-275MWD VI 5.800 

• Easypaint SX-68K 

C 之 - 別 3GWD V 12.800 


お勧め SCSI タイブ八ードディスク 
VIP 100 CX 特価卜’ 6 X , 000 

VIP 1 扣巳 X 巧価卜’ 7も000 

し HD - FM 2 抓 E 特の卜’がにか?0 

LHO - FM 240 特価 y がた 000 

• SCSI ボード （ CZ -6 BS 1 を価 V 29.8 邮）は 
則 巧です。 

rXBB 邮〇用 MO ディスク C 

ツクモは SON 丫 MO ディスクの 
正規代理店でず。 

これが今一香の人巧者/ 

SONY 3. 5インチ化巧 巧 

ディスクユニットセット 

• RMO - S 350(3. 5’が《巧ディスクドライブ ）V 235.000 

• SCSI ケーブル . Y 6.900 

• SCSI インターフエースボード . V 29.800 

合れを価 V 271.700 

ツクモ特価 

店売中./ ^ 

シャープ純正 「 CZ -8 M 01 J ち 

特価 K 巧や 


、、血 A —- 




WACOM #!! 

• SD -510 C タブレット . V 98.000 

• TJ -4 I 0 A -2 巧巧ケーブル . V 6.000 

• SP -200 A スタイラスペン…… V 10,000 
サンワード 

■ Matier (マチエール） . V 39.800 

合れを価 V 153,800 

ジクモ特価]夕た0クジ 

Li ' 寒 

ヒューレットパッカード HP Desk Jet 505 J 

インクジェットプリンタ . V 99.800 

カラーキット . V 12.000 

アーペルプリンターケーブル . V 4.800 

サンワード Matier (マチエール） …… V 39.800 
されを® VI 56.400 

ジクモ特価 y/ 夕ぶククク 

• JX -220 X 

A 4 サイズカラーイメージスキヤナ••定価 VI 68,000 


• SC -55. 

• SX -68 M-H . 

• Mu -1 SUPER • 


- V 69.000 
• VI 9.800 
•V 39.800 


をかを価 VI 28.600 

ジクモ特価 y タブ,ククク 

(ミ肖責棋刖お V 2.970) 
クレジット例 （1 日回化•税込） 

初回辛目.加 B 十ち々¥6.如 0 X 17 回 


• CM -300. 

• SX -68 M-II . 

• Mu -1 SUPER ". 


•• V 58.000 
V 19,800 
•V 39.800 


を ft を® V 117.600 

ツクモ特価 y ブク，クりり 

(ミ肖資悦則を V 2.76 0) 
クレジット例り0回化•お &) 

巧回 ¥10, gi 9 x 月々 ¥10.000 X 9 回) 




• CM -500. VI け.000 

• SX -6 BM - り . 、 . V 19.800 

• Mu -1 SUPER . V 39.800 

されを化 VI 74.600 

、ツクモ特価 y / 夕ん0クク 

(ミ肖黄お刖巧 V 4.23 0) 
クレジッ K 例 （15 回仏•お込） 

お)回¥11 .300+ ち々 ¥10.5 邮 X 14 回 


通信販売のごま文は下記フリータイヤルへ。 

全国とこからでも®話料無料 

クレジッ h 私い 

ち々 V 3 . 000 JU 上の巧#仏いも巧を 
なし、夏•ホボーナス2回仏いも 
巧イオ中/ 

各種リース払い 

<わし < はみなにわ問い含わせ下 
さい。ケースじをわ廿てご巧投じ 
のります/ 

現金書留払い 

干 101-91 束巧が千代田区巧田 
郵 g 用化書巧135号 
ツクモぶ化センター Oh / X ホ 

( 5リ5ダ7ャ定 )0120圓377—999 

03-32 S 1-9911 夏音!妾登畜麗ジ。胃 

カード私い 

ulf 羹化ホての與か! 用力—ド.ツクモ 
グローパルカー ド、 VIP 力ード、七ン 
トクル、 シャック ス令 W 本人 Ml より 
電 W て i * l ^ fi 郎へわ吩し*^^み下♦い•. 

全国代金引さ換え配達 

わ申し込みは 003-325 卜9911へ 
わ電 B 1本/ 

配这日の巧まもでさます。 

銀行振 A 推い 

事的に 〇 でわ届けホ去ごホな下さい。 

=巧が巧秋葉な支苗（普）1009的9 
ツクモデンキ 


[ i 子文具 


[乂モ IJ ーポード 


X 邮邮〇用八ードディスク < I スーパークラフィックセットく 「 MIDI セット 





ツクモが：トパ - X 阳〇 SHOPj でず。- 

リり補 1 


剛 
匿 F 


ツクモパソコン本店2戸 端-コ3話 slJf 

;1 谭 03 - 3 巧 3 - 1 的 9 (直通） 

化毎週木お 

■ツクモニュー b ンかぶ巧的-3巧 1- 刖的（担尝ミ尺巧）化毎遇木推 
■ちを ■ 1巧店巧的 2-283-16 扣(担当山 □) 化毎週火 BM 
■ちを顯2ち店巧日52-巧1-33的(担当松原)化毎週水お 
■ツクモ化«店巧 011-2 の-巧的(担当田口）化毎週木懼 
■ DEPO ツクモな 011-3 が-3199け旦当鈴木）化毎週木お 

•ミ’をホ日が化日と重なる場合は営おなします, 


十九電機巧 I I 

〒101-日1東京都千代田区神田郵便局私書箱135号 

★なおのご;’ま文はを 麻巧 巧の上わがいします， ★« 示価がじは消’ 資税 はままれてわりま甘ん： 


ブ X 關邮〇の事巧 5 何でち揃 5 ツク=£におまび e 


をのボ—ナス I 括化(を利手巧料なし=0受巧中。なしくはお巧いをせ下さい • 












































































































PC SPECIAL / ユーザー投票により、パソコン、 

本誌が涅ぶ,92年 



• COLUMNS 小田嶋隆、水玉お之を、中尊寺ゆつこら 
ザ語るフリーエッセイ • READERS 読者がつくる、秋 
葉原感覚あふれるぺージ • PRODUCTS ジャソレ則 
価を帯別で、あらゆる新製品を分類•網羅 • DATA 独白 
調査のデータベースで現行商品を一望 • NEWS 曰米パ 
ソコン巧の最新動向 


/ K — ソがレコン 


創刊記急モニター大募集 


伯6パソコン、才一八'—ドライブ 
プロセッサ、ソフトウェアほか 


創刊記念プレゼン h 


戸 C オリジナルテレホンカードほか 


DUCTS ジャンル別. 
i •臟 WATA 独自 
-望 •NEWS 日米パ 

I ■■ 

- ■IB 

■■■■i ID ち 1 旧顧 / 毎ち 1 旧 













周辺機器、ソフ S などお年度のベス h 製品を選出 

ベストパソコン/ 


いまユーザーは何を買ラのが買いのか 


麵 Windows のための、 

4扣パソコンのぺス M はで 

■ポータフルプリンタ 

実カナ:/パー1の座は？ 
■ I 使いやす< て表現力皇かな 

MS - DOS のワープ□王は？ 


I ミ だった [P ご -3 抑 1 FA ] 

■ 明でがんだ MID ■システムで 奪屋奚ミ?ンド 
■ 『 CD - ROM 』 で広がるパソコンの世巧 
■ 驅に才一/ V — K ライブを挿す y 
■ を使ラための八ードディスク環境を徹底壁備 

卵、 Mac 、 DOS / V 、 TOWNS 、 X 6邮邮 _ . 

グーム上手で 選んだ ♦ベス h パソコン はこれだ/ 

I USA RUPO いま、米パソコン巧では何が起こっているのか 

乂デイアラボに 見る八ーチヤルリアリテイの現巧 


ピュータ総合情報誌 



イ ■■■ ■■ ■■ ■■ ^ ■■ ■■ ■■ ■■ ■■ 

Z 創刊3大巧錄 

I 1.月刊 PC 福袋ディスクー Windows 
で使ラ壁紙らアイコン集 
2 PC -386 NOTE AR 活用力ード 

3.旨蟲 fi カレンダ- OmJ 


ソフト/ X ンク巧すをな出版事業部 

干 10 日東京都港区高輪 2 - 19 - 1 3 電話日 3 - 54 邮 -1360 



発売/創刊特別定価腳円(稅化) 


♦月利 PC では、パソコンに関ずるずベてのテーマでお橘を募集していまず。宛先は月刊戶 C 編集部投搞係まで 
♦劑刊号はお近くのを店でお男いホめ下さい 
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前々から蹲が'あったが'，カプコンの「スト 

. 」が'発売される。そう，「ストライダー 

飛竜」だ。また，記事には間に合わなかっ 
たが，「デスブレイド」がディスク5枚組で 
1日月30日に発売予をとなっている。 




ス h 賽イ劈一瓣毒 

1989年の春にゲームセンターじ登場し，多く 
のマニアを巧じしたカプコンのジエツトコース 
夕ーアクションゲームの代表作，「ストライダー 
飛意」が登場する。 

エリート特 A ストライダーである飛意を操り， 
人類を支配しようとする冥王グランドマスター 
を倒すため，彼の手下や悪の機械兵器を精神兵 
器サイファーで叩き斬りながら突き進まなくて 
はいけない。赤い国からシベリア，空中戦艦に 
アマゾン，そして敵の本拠地サードムーンまで， 
目にも止まらないアクションの連続巧擊じは， 
一瞬のまばたきも許されないだろう。手が，そ 
して指が飛竜とひとつになったとき，無敵の力 
が宿るはずだ。「貴様らじほかの玩具（ソフト）は 
必要ない！ J 。 （八） 

X 68000用 5"2 HD 版 価格未定 

カプコン 巧 03(3340)0718 



丘の上のファイナルフアイト 


し ファイナルファイト I 

2. OVERTAKE 2 

3 . ポピユラス n 7 1 

4. グラディウス n 3 i 

已 .エトワー ルブリ ンセス ーネリ 

6. スターウォーズ 4 丄 

7. =國 志の 5丄 

8. 出た な！！ ツインビー 8 

9. シム アース 6 丄 


ふしぎの海のナディア 9 i 

今月も「ファイナルファイト」が圧勝。なん 
つ—か アレです な， 「 OVERTAKE 」 が発売じな っ 
てくれないと勝負にならないって感じですな。 


ハガキの中身はというと， スーパーファミコン 
版よりも忠実な移植度への評価，そして「スト 
リート ファ イター D 」 への要望じついてさかれ 
ているハガキが多いですが，品切れで手に入ら 
ないという声も届いてます。 

「 OVERTAKE 」 はそろそろ内容が公開されてき 


て人なもジワジワ上昇してきているようですね。 
X 68000 の力ーレースものはしばらくなかった 


ので，かなりのヒットが期待できます。画面の 
センスもまずまずで.ディテールの凝り方も日 
本のゲームとしてはかなりのセン。 FI ブームも 
まだまピ続きそうですしねえ。そういやセナは 
来年どうなるんピろう？ 

3位にはわ待たせ，イマジニアの「ポピュラ 
ス D 」 が上がってきました。前作にハマった人 
力'「あの面白さが帰ってきた」と推薦してくる 
バターンが目立ちます。グラフィックのパワー 
アップやあいかわらずの奥の深さ， X 68000 先行 
発売などもいい印象を与えています。 

初登場5位はエグザクトの「エトワールプリ 
ン セス」。「ナイアス」「アクアレス」で好評を 搏 
してきただけあって，ユーザーがブランドを信 
用しているようですね。 

ハガキが異口同音じ唱えているのが，"女の子 
がかわいい。こういうのが最近少ない"という 
こと。 この路線に確実に反応するユーザー層っ 
てのがいるんですねえ。 

下位のほうが元気がなく，入れ替わりも少な 
くなっているのが多少気になりますが.また 新 
たなソフトが出てきて順位を販わせてくれるこ 
とを期待しましよう力、。じ や。 （浦） 


14 Oh!X 1992.11. 


















SOFTWARE INFORMATION 




◎ードス島！證迎 

X 68000版「口ードス島戦記」発 
売とほぼ同時に PC- 日801で発表さ 
れたのが，この「口ードス戦記 D 
〜五をの魔竜〜」である。前作と 
同じく，大小さまざまなミッシヨ 
ンをクリアしつつ，最終的じはメ 
インとなるミッシヨンじ挑まなけ 
ればならない。 

パーテイじ組み入れることができるキャラク 
夕一は最大6人で，自みで作ったキャラクター， 
そしてあらかじめ用意されている NPC のどちら 
でも 0K。 そして，この6人のほかに，スペシ ヤ 
ル NPC というキャラクターが状況に応じて2人 
まで加わってくる。パーティは最高8人の大所 
帯じなるわけで，タクテイカルコンバットもた 
いへんな騒ぎじなりそうピが，夕ーボコンバッ 
卜というのもあるのはありがたい。 

X 68000用 5"2HD 版 価格未定 

ハミングバードソフト 巧 06(315)8255 



D S —苗弓里秦 IK 

「エメラルドドラゴン」 が来， X 6800C) では音か 
ホのなかったグローディアですが，最新作の「バ 
ーンウェルト」が発表となります。さあ，巧が 
開くまで画面写真をトクとご覧あれ。 

この「バーン ウェルト」 は2人パーティで進 
行する，8方向スクロールシューティングゲー 
ムなのです。当が，ひとりで2人動かすのは難 
しいので，相棒はコンピュータが操ってくれま 
す。 2人の組み合わせは ストー リーじ伴い変化 
するなどというところは RPG みたいですね。ま 
た.グローディアであるから，200枚を超えるビ 



ジュアルシーンもあったりするのです。なんピ 
かとんでもなく期待できそうなゲームのような 
気がするではないですか。わくわく。 

順調じいけば10月30日（この本の発売日から 
2週間くらいあとピね）じは店頭に並んでいる 
はず。来月号ではばっちりレビューする予定な 
のでこっちのほうも乞うご期待，た‘！ （で） 

X 68000用 3.5/5"2HD 版 9,800円（税別） 
グローディア 巧 03(3220)5226 



極 

数力月前に「棋太平 68K」 と「将棋聖天」とい 
う2本の将棋ソフトが発売されたのは記憶に新 
しし、。そして，ここじもうひとつの将棋ソフト 
がX 68000で登場する。 

この「極（きわめ） J は，"有段者に勝てるコ 
ンピユータ将棋ソフトを作ろう"という目標の 
もとに開発されたそうで，世界最強のコンピユ 
—夕将棋ソフトと銘キ了っている。 

思考レベルは，レベル〇〜5のノーマルモー 
ドとレベル〇〜3のハイパーモードがあり，全 
部で10段階。巧者のハイパーモードは有段者コ 
-スとして設計されていて，思考時間を度外視 
して強さた’けを追いボめているらしい。 

機能もほかの将棋と同じようなものが揃って 
いる。局面の入力，駒落としでの対戦，定跡の 
組み込み，盤を反転しての対局。もちろん詰め 
将棋を解かせることもできる。さて，世界最強 
の言葉は本当なのか？ 

X 68000用 日" 2HD 版 12,800円（税別） 

ログ 巧 03 (3837) 2595 



里 b 曾一狐す卷ス 




今回はキャラクターの動かし方を中心に。ま 
ず，十字ボタンで8方向に動き， A ボタンでジ 
ャンプ， B ボタンで攻擊するというのはアクシ 
ヨンゲームじはよくあるバターン。で，両方の 
ボタンを押すと，連れてきたホ方2人+主人公 
リリルの3人の中から使用キャラクターを選択 
する画面に切り替わる。ここでは所持アイテム 
やマップを見ることも可能。 TOWNS バッドを使 
っている場合は SELECT ボタンで画面切り替え， 
START ボタンでポーズとなる。使用するメンバ 
一じよって巧お方法が全が違うので，場面に応 
じてうまく使わなければいけないようだ。 

X 68000用 5"2HD 版 9,800円（税別） 

ェグザクト 巧025 (247) 9160 
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[データ集計協力店](順不同) 
九十九電機本店 
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ラオックス GAME 館 


の縱を S 月の月農)赛り上げぺス M 0 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

348 

ポピュ ラス K 

ィマジニア 

'92/8/ 胡 

抑 

=团志曲 

光栄 

*90/5/28 

239 

八‘ h ルテック 

ビクター音楽産業 

，犯/ 7/10 

216 

シュー h レンジ 

ピッツー 

*92/7/24 

194 

ライジンクサン 

ビクター音楽産業 

•92/ B/EB 

189 

キヤノンサイ h 

曰コン連を画 

*92/5 

186 

ファイナルファイ h 

カブコン 

’92/7/17 

182 

シム アース 

ィマジニア 

'92/5/ 巧 

148 

U —ディンクカンパニー 

化巧 

'お/ 7/30 

123 

出たな!！ツインビー 

コナミ 

•91/12/6 


今月は「ポピュラス II 」が1位になって 
いるが，ポイントを見てわかるとおり，そ 
んなじ売れたわけではない。内容的にはな 
かなかのものなのだが，さまざまな要因が 
絡んで，いまひとつの売れ行きとなったよ 
ぅだ。 

ピ—夕—.モリニュー が「ポ ピュラス」 
「パワーモンガー」じ引き続いて世に送り出 
したということで話題性はもっているし， 
移植もがんばっている。対戦に難があると 
はいえ，それは実際にプレイしなければわ 
からないことであるから，売れ巧きじ影響 
するとは思えない。 

はっきりいって，ダームの内容ではなく， 
発売日の不明確さ，パッケージの地巧さな 
どが影響したのではないだろうか。 

発売日が遅れてしまってわかりじくくな 
るというのはよ〈あるが，「ポピュラス II 」 
の場合は"もうすぐ出そうだけど，もうか 
し時間がかかりそうな気もするなあ’’とい 
うがまをみんながもっていたところに急に 
出てしまった，という碟じである。 

パッケージもきれいな仕上がりではある 
ものの，アピール度という点じおいては弱 
かったと思う。背中の黒地に金を文字とい 
うのも，きれいではあるが目立たない配色 
である0 

ただ，前述したようじ決してつまらない 
ゲームというわけではないので，今後の売 
れ行きを見守りたい。 

さて，初登場は「シュートレンジ」「ライ 


ジングサン J 「りーデイングカンパニー」の .. 
3 本である。 .. 

4 位の「シュートレンジ」は最近よくあ •• 
る，お手軽に遊べるシミュレーシヨンゲー ぃ 
ム。このテのソフトはフアンタジーや未巧 ** 
を舞をじすることが多いようだが，そのほ ‘‘ 
うがやはりとっつきやすいからどろう。 

細かい部みの演出は秀逸で，グラフイッ .. 
クもかっこいい。画面上ではなじげないよ .. 
うじ見える力<’，そのつくりのよさはたいし .. 
たものだ。 •• 

5 位の「ライジングサン」は西洋人が作 •• 
った，日本の戦国時代を舞をとしたシミュ ’‘ 
レーシヨンダーム。とはいえ，うさんくさ 
さはあまり目立たなく，むしろいい雰囲気 .. 
ともいえる。戦国シミュレーシヨンゲーム .. 
というと，どうしても光栄の一連のシリー .. 
ズを思い出してしまうが，まったく正反対 •‘ 
の仕上がりになっており，パラメータなど - 
を気にせず，次々と起こるイベント（アク ‘‘ 
シヨンゲーム）をクリアしていけばいいよ 
うじなっている。実に海外ダームらしい内 .. 
容である。もちろん，どちらがいいかは好ぃ 
みの問題である。 •’ 

そして，8位の「りーデイングカンパニ •- 
— 」は光栄の，"戦国時代ではない"シミュ •- 
レーシヨンゲーム。近日発売予定じあがっ ’’ 
ている 「エアマネー ジメント」と 同じく， 
ビジネスシミュレーシヨンである。得意ジ .. 
ヤンルとして確定するの力、？ •• 

さあ，はたして来月は……。 •• 


16 Oh!X 1992.11. 
















TREND ANALYSIS 



- ウワサのソフトウェア（ミ毎外編） 一 

mmB © F 屋關戸1罔屋 

のっけから「バワーモンガー J を思わせる， 
重厚ピか騒々しいのかわからない鳴りっぱなし 
の音楽。いい意巧でも悪い意味でも AMIGA 的ピ 
なあと思ってマニュアルを見ると，君の任務は 
5つの共ネロ国を鎮圧することた‘……。というと 
ころで，どうもこれは僕の苦手なストラテジー 
のような気がしてきた。 

ゲームが始まると，やはりまずマップが出て 
きたが，進めていくと子おじ反してフライトシ 
ミュレータ風の画面が現れた。砂漠のような地 
形。砂丘また砂丘を越えていくと，戰車もいる。 
ジョイステイックのボタンを押すとミサイルが 
飛んでいく。 

これどけで僕はこのゲー厶が気に入ってしま 
ったのである。なぜなら，パソコンレベルのフ 
ライトものじしてはめずらしく， 

地面に起伏がついている 
からである。さらに擊墜されると，地面の起が 
じ沿って歩き始め，そのままさまよっていると 
海に出たのだが，ミ毎ではポリゴンゲ波打ってい 
て，海岸に波が打ち寄せていたのである。 

さすがに68000のマシンでは苦しくカクカク 
するが，目8030なら実に滑らかに動く。 

AM に A 用のフライトシミュレーションは山ほ 
どを在するが，どれもこれも真っ平らな地面の 
上に申し訳程度の建物や道や川や山が配置して 
あるという程度のもの。空高く飛び上がるとデ 
イテールは失われ，浮揚感というものが感じら 


れない。惟一飛んでて楽しいのは古典的名作 「F- 
l8jo それが降の作品は結局 F-I8 を超えてなし、。 
僕は戟略なんぞじ興巧はないのど。 

というわけで，ひさしぶりじ楽しく飛べそう 
なソフトに出合えてうれしい。任務そっちのけ 
でしばらく飛び回ることじしよう。ゲームの内 
容？ 戟闢じ勝ってを巧を占領していけばいい 


ようだけど，誌面の都合があるので省略させて 
もらつわ。ホホホ。 

が，最近気になるのは，32ビットでないとつ 
らいソフトも増えてきたこと。スペックからは 
推し量れない限界の高さも AIVHGA の魅力のひと 
つだと思うのだ。 （A.T.) 

発売元 MIRAGE 


\ ウワサのソフトウェア（海外編 ） ) - 

4© 浸戸 ©IRT 浸 ©RIViNQ 

4次元運動運転。なんのこっちゃ。すでに「4 
D」 は日常的な言葉としてを着したようだ。空間 
3次元+時間I次元，合わせて4次元。動く 3次元 
CG のことを世間では 4DCG と呼ぶ。なぜか2次元 
動画は 3D CG と呼ばない。 

で， 4D SPORTS DRIVING ピ。 4D BOXING 同様， 

4D Engine 搭載。跳ね橋やループ道路などのさま 
ざまな仕掛けを備えたコースをI周してタイム 
を競う車のアスレチックゲーム。と，ここまで 
聞いて不審に思った方もいるであろう。そう， 

Hard DriviiV 【こそっくりなのである。 

運転していて楽しいゲームというのは，路面 
をグリップしているという感触がある。 「Indy 
500」じしろ 「World Circuit」 じしろ，運転その 
ものを楽しめるゲームはドライバーの意思が車 
の挙動に素直に反映する。コーナリングが気持 




ちいい。直線で馬鹿みたいじスピードを出すの 
は誰にでもできる。スポーツドライビングの醒 
醜ホはコーナーをきれいにクリアしてパワーを 
かけつつ立ち上がっていくときの爽快感ではあ 
るまいか。 

この 4D SPORTS DRIVING は殘念ながら運転が 




ISO 厂一 

L 加 bor 抓 ni LM-C02 

Done 1 

1斯 l.y 

Frorvt Engine, Drive 

DOHC lhl2 

Nfxt 1 

so i •く-..--- 

oL 

Last 1 

なのが 444 が 

0-60 7.? sec 
lop Speed 1 が MPH 
嚇 れ孤000 

Manual | 


Colour 1 


面白いとはいえない。特にコーナリングのよう 
じハンドル操作が必要な場面は走っていてつら 
し、。マシンコントロールを失ったというそぶり 
も見せずじ，だらどらとコースアウトする。異 
様にストレスがたまるのだ。 

車は多数用意されていて，けっこう作り込ん 
である（跳ね橋を飛び越えるインディカーは奇 
妙で楽しし、）。コースもいろいろあって.コンス 
トラクシヨン機能もついている。ハードディス 
クじインストールできるなどなど，サービス要 
素も多く，作りもちゃんとしている。走って楽 
しいものであればと思うと残念でならない。 

試しにコンストラクシヨン機能を使って Indy 
500ばりの才ーバルコースを作ってみた力《，やっ 
ばり楽しく運転できる代物じゃなかった。ゲー 
ムとしては成立していても，なじか大切なもの 
が欠 けている気がする。 （A.T.) 
発売元 MINDSCAPE 
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参キャッスルズ 


一国八城の主たるべし 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


またヘンなゲーム が 出てきた。「シムシティ ー J も 「ポ ピュ 
ラス」も「レミングス」もヘン だが， こいつは 輪を かけて 
ヘン だ。 インタープレイの 作品を ビクター 音楽産業が移植 
した「キャッスルズ」である。 


まずノ《ッケージに書いてあるジャンルの 
名前がふるっている。「リアルタイム築城シ 
ミュレシヨン」だって。これでゲームの 
内容がいい当てられる人はいないだろう。 
わたしゃ，時間巧に诀められたおの城を作 
るパズルゲーム的ならのを想像していた力す， 
やってみたらをが違うのだった。 

化の中に，劉備玄徳の気持ちを味わって 
みたいと力，， F - 15と F / A -18 を戦わせてみ 
たい t いう人は多いだろう力 5 '，「城を建てて 
みたい」人はきっと多くないだろうと想像 
する。だから「キャッスルズ」に世閒のを 
目が集まってるとはちよっ t 考えにくい。 

だけど，マイナーだからこを声を大にし 
ていいたい。このぶ体不明の「キャッスル 
ズ」，結構いけますザ，ダンナ！ 

築城はデンジャラス婿り ♦♦♦♦♦ 

このゲームにらいちわう シミュレートし 
ている年化とお奠 t いうものがある。13世 
紀，イングランドのウュールズ征服だ。時 
の圃王エドワード III 世は，ケルト人の住み 
家であったウューノレズ地方を大胆な戦略に 
よって奪い取ったのである。 

をの戦略というのがすごい。ケルト人が 
住んでるをの止地に，いきなり出かけてい 
って城を建ててしまうのだ。途中の妨害は 
武力で跳ね返す。城ができてしまえばこっ 
もの！）んで，イングランドから入植者を呼 
んできてをこに街を作る。城というより城 
塞都巿なわけね。で，あは住みづらくな 



X 郎邮日用 5"2 HD 版2か組9,邮0円(税別） 
ビクター音楽産業 巧03(34巧)7901 




ったケルト人を追い化すだけってな段取り。 
火胆という力，，なんかもうゲルマン人の义 
明を振りかざした無茶苦茶な戦略ですな。 

この敵陣に城を建てるという作業を巧う 
のがこのゲームの固のであり，プレイヤー 
の仕事いうわけ。みえられたマップの中 
にできるだけ短時閒でできて，攻撃に強い， 
火きい城を作る。城が完成すればをのマッ 
プの征服は完了となる。 

しかし，ヤバい。ヤバすぎる設定だ。こ 
れを見てケルト人系の方々は•怒らないのだ 
ろう力、。これがもし，「インディアンを押し 
のけて，アメリカにお人の街を作ろう」と 
いう請だったら，絶対に I 巧題だぞ。「満州に 
日本人の街を作ろう」なんてことになった 
ら，国際問題になるこうけあい。あ，あ 
しこれはすごいざ，「パレスチナにユダヤ 
人の術を作ろう」。うわ一，コンピュータゲ 
—ムをめぐってテロが起きちまうザ。ナニ 
人が作ったゲームかは知らない力;，ちよっ 
と「ゲルマン段族のイ數越感」みたいなもの 
を感じるゲームだったりする。 

城の作り方教えまず ♦♦♦か 

ゲームが始まると，をこは荒野だった。 
プレイヤーはマップを見わたして，敵の攻 
繫から防御のしやすい場所を選ぶ。背後が 
川だったり海だったりするといいね。水源 
が近いと观を作ることもできるし。 

場所が決まったら設計コマンドで城をデ 
ザインする。使うパーツは塔し壁しを 
れから門だ。 

強い城を作るにはもよつとコツがある。 


壁をずら一っと並べるのは，か観ではある 
力;'，すぐにだ一っ t 壊れてしまう。これは 
当時の建築技術を無視するから惡いんで， 

壁3枚に塔を添えるのが基本なのだ。敵の 
襲繫の多そうな箇所には高くて厚い壁を作 
ってわこう。わ好みによってちを射るため 
の窓や，體に張りついた敵兵に油をかける 
油口なども取りつけるこ^もできる。城の 
おは適当で OK 。 資材をなるべく使いきる 
ようじすればよい。 

城のデザインができたら，いよいよ建設 
の關始だ。労働おを歷って，城の各箇所に 
配置する。わいしい城の作り方。城1力所 
じつき人夫90人。あとは注いで飲むばかり。 
いまなら築城デキャンタ差し上げますって 
ならんだ。 

建設が始まるしこの仕事ぶりを眺める 
のが結構楽しい。馬車引きやら大工やら， 
職業によってアニメーションが違うのだ。 
ひたすら1輪華を押してるやつ，足場に立 
って木鍵をふるうやつ。壁がぴょこっと高 
くなったりするのを見ているうちじ不思議 
と時間がたつ。 

をんなある日。画面の中では壁を作り終 



のどかた•けど命がけの戦争風景だ 
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掘を作るのは兵隊さんの巧目 
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えた小人たちが足場を取っぱらっ 
ていたのだが，ふと気づくと壁の 
上に大工がまだ残っている。 

「ん……？ 取り残されたのか 
な？」 

大工がこっちに向かって手を振 
り始めた。なんだこいつし野った 
瞬間， 

"ピユルルルルル。く、、ちや’’ 



。でぃこ•。山百でな••••巧山ゴ巧ぃこ巧山ご^三と当写弓を。 


大工が壁から身を投げてしまっ 
たのである。死体のすぐ隣では， 
あいかわらず作業が続けられている。 

……このゲームを 作った 人っていったい 
……。背筋が寒くなった私であった。 

我が道を阻むをの ♦♦♦♦♦♦か 

「西の方角から敝兵がかめてきました！」 

向 がこも の±.地にこんなものを建てられ 
てケルト人がだまっているわけはない（ち 
なみにケルト人 U 外にも襲ってくる勢力は 
ある）。襲??^じは歩兵と弓兵で立ち向かう。 
凝ったシステムを期待するかもしれない力;'， 
これはホントに素朴な戦闘である。塔があ 
れば，そこにち兵を配麗する。ホ巧は敵の 
ホる方角に嚴く。この「敵の米る方角に」 
というのが結構重要だ。うっかり反がに配 
置してしまうと，全員城壁にひっかかって， 
ケルト人が城を壊していくのを姑るばかり 
じなってしまう。 

だから勝つための最大のコツは，敵の米 
る方角を見落とさないこ t 。 このゲーム， 
結構ヒマなのでついついマンガなぞを読ん 
でしまうのだが，気がつくともう敵兵盤米 
のメツ七ージが消えていて，泣きながら遮 
当に兵隊を配蹈するしかなくなる。 

帝王の選ま尺肢 •、•、•、•、•、•、•、•、か、•、 

「ノー シャー侯爵が湿地带の戦いに引きず 
りこまれて往生してわります」 

ときどき築城の途中にイベントが神人さ 
れる。プレイヤーが自分が王様であること 
を思い化すひとときではある。 

「侯爵檢は兵-上を集めるために100ポンド 
送ってほしいと申してわります。さもなく 
ば戦いは統けられません」 

A ) 100ポンド送る 

B ) ほかの指禪官を任命する 

C ) 100ポンドをるが，ほかの指禪官を巧命 
する 

プレイヤーがやることは，この3択に答 
えるだけ。築城じ I 外の部分はホントに大ざ 
っぱなのだ。しかし，この3択によって部 
下同-上のパワーバランスや教会^の I 划係な 
どに影鱗があるのでバカにはできむい。わ 


この中に自巧者が。さて，誰でしょう 


全体の見取図。基本形だ 


金を持っていかれたり，兵隊をなさなきや 
いけなくなったり，あるいは敝兵が製って 
きたりし築城にも贵夕蝶がある。 

これら並み居る障害を切り拔けて，ぶ機 
は必死にゎ城の完成を間指*ず。城が-火きけ 
れば大きいほど兵隊らたくさん®； I るし， 
税金も集められるので，ちよこちよこっ と 
作ってハイ完成というわけにも いかない の 
だ。門をつけて完成してから，1回敝の裝 
雌に耐えられれば合格。次の ステー ジ へと 
邀める。ウエールス''の完全制糊には，8つ 
の城を建てなければならない。だんだん地 
形は惡くなるし，敵は強くなるし，城ら大 
きいのを建てなきやいけなくなるし。 

みんな同じではありません 

ひと言でいって，結稱偏ったゲームだ。 
本来の領止であるイングランドへのコマン 
ドは一切なし。兵隊の訓練度も，兵法らな 
し。 ステー ジ間のつながりもないに等しい。 
もうひたすらに城を建てることにこだわっ 
ているのだ。「信長の野望」の，経済社を軍 
事まんべんなくシ ミュレー トした i 句整さに 
比べ，この偏りようはなんだ。 

しかも，この偏り方が妙に気持もいい。 
いかに速く，効率よく城を作るかにを力を 
をげるようになっているのだ。申し訳程度 
に添えた3択のイベントら，このゲームを 
ただの礫み木遊びにしないためにいい味を 
化している。 


しかし，が名海外ゲームのくせに操作性 
があまりよくない^いうのは，ダンスの苦 
乎な战人，ホームランの巧てない外人選手 
にも似む悄けなさがある。 

たとえば城の設計である。設計画师では 
マップを締 M 、 して表巧している。よってな:1 
ったところにパーツを配置するにはひじよ 
一に細かい操作をしなきやならない。設計 
晒师なんか作らずじ，城なら城のパーツを 
つかんで述常帖 r 晒にホイっと置けるように 
するのが， マウス オペレーシ ヨンが 化のゲ 
ームデザインではなかろう力>。 

をれから，城のデザインを変えてもあん 
まり機能に變化がないのも少しらのたりな 
い。「今度はこういう城を建ててやる」とい 
う気持もを起こさせるらのがあれが，もっ 
とハマリ度は上がるし野う。個人的には西 
洋の城の述築に間するサブマニュアルがほ 
しかった。 

だが，操作性の惡さなどは，このゲーム 
のコン七プトのよさとイン パク トで十分わ 
つりがくる。なんつったって，自分の設計 
した城がだんだん形になっていくのを見る 
のがたまらない。晒丽で労働者が実隙に働 
いているのを見るの力す，とてつらない快楽 
なのだ。もかなりじ城に思い入れをもって 
設計ずれば，なんとしても完成させてやる 
という気合がわいてくる。この日本じや絶 
対に生まれてこない偏ったゲーム，一改は 
やってわくべきだろう。 


インパク h のあるのは t 難隠ず 


操作性はあんまりよくないし， X68000 版のコ 
ンピュータの反応もあんまりシャープとはいえ 
ない。しかし 「キャッスルズ」 じは 「キャッス 
ルズ」 でしか体験できない面白さがある。車で 
いうとイタリア車って感じですか。 

いったん券働者が作り出してしまえば，あと 
は作業が終わるたびじ次の持ち場へ回すのどけ 
がプレイヤーの作業なのだが，動き回る労働者 
と.しどいじ完成していくグラフィックを見る 
のが楽しくて飽きない。ちが使者がやってきた 
り，敵が巧めてくることもあるし。しかしまあ， 
ノンビリしたときじプレイしないと，たいして 


することもないのじ画面を見てなきやいけない 
のが苦痛に感じることもあるかもしれない。 

海外では続編も発売されているということピ 
が，やがて X68000 でも遊べるようじなることを 
期待する。 


ツク 


総合評価 
操作性 
グラフ1 
音楽 

ゲーム デザイン 
箱庭度 
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•シュー h レンジ 


エンジンぶるぶる歯きガシガシ 


Takahashi Tetushi 

高橋哲史 


ロボット同: t を格關させろ。6対6の戦いは全滅するまで 
終わらない。ルールは単純，動きはこまやか。1戰ごとに 
経験値を重ね，奪った賞金でパワーアップ。スポーツ感覚 
で楽しめるシミュレーシヨンゲームだ。 



嚴近ふとしたキ白子にメガドライブを購入 
してしまいました。前々から‘‘ほし一な一’’ 
とは思っていたのです力す，財政的になかな 
かふんぎりがつかず，のびのびになってい 
たんです。ところがをんなある！：き，知り 
合いから「日，000円で譲っちゃるぞ」との甘 
い誘惑が飛び込み，ここぞとばかり「うわ 
一っ， をのメガドラもらったあ一！」と奪 
ってきたわけです。 

をして気がつけば，手元にはいつのまに 
かメガドラのソフトが十数本ぼかり（食聲 
を削ってソフトを買うやつ……）。 

しかし，所有ゲーム機はメガドラにゲー 
ムギア。セガの眞にはまっているのかオレ 
は……。思わず TV チューナーパックを通 
してベアナックル（メガドラの熱いソフト 
だっ）をゲームギアの画面で遊んでしまう 
というわけわからんことをやってしまう私 
だ。でも燃える一っっ！ 

Brr さんいらつしや〜い ♦♦♦♦♦ 

ということで，金然関係なさをうな前書 
きから始まってしまいました力す，初参入の 
ビ ッツー さんです 。X 68000 ユーザーの 皆さ 
んにはあまりわ馴染みではないかもしれま 
せんが， MSX ではかなり「ならした」 ソフ 
卜屋さんなのですね。 

もともと私は MSX ユーザーでもありま 
して，"サウルス’’シリーズや「フアミクル 
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パロ ディック」 などで楽しませていただい 
ていただけに，今圆の X 68000初参入作品 
「シュート レンジ」 にもちょっと期待を寄 
せてしまうのでした。 

CALLING PLUGRUNS TEAM!*** 

ゲームの内容はといいますしずばり， 
「近未来ロボットウォーシミュレーション 
ゲーム艮 PG 風味」です。ビッツーの謗るセ 
ンスのいいグラフイックカす目に心地よい画 
面を作り上げ，期待せざるをえなくしてく 
れます。それではさっそくゲームの中身を 
司見いてみましょう。 

「シュートレンジ」 ではオー ソドック スな 
ターン制を採用していますので，相手の口 
ボットが'動いては自分のロボットを動かす， 
の繰り返しでゲームが進斤します。全部隊 
にひと通り命令を出す"大戦略"シリーズ 
と違って，ロボット1体ごとにターンが割 
り振られていますので，どちらかというと 
将棋やチ卫スに近い感覚があります。 

最初に部隊を選びます。同じ性能夕部隊 
がデザインを変えて" NUTS " " VOLTS " 
" PLUG 民 UNS " と3種類用意されてゎり， 
自分の気に入ったデザインで遊ぶことがで 
きるようになっています。 

まるで糊十が愛用するホ觀 I でしか将棋を 
しないというような雰剛気を感じるように 
なっていて，実に好感がもてま 
す。こういう遊びの精神っての 
はゎしゃれでいいですよね，ほ 
んと。ちなみに私は PLUG 民 U 
NS がゎ気に入りです。 

さて部隊を選ぶし次にをれ 
ぞれのロボットに エンジンをセ 
ットしていきます。わにやわに 
ゃと小気味よく動く エン ジン 
(本当に動いてるんだ，これが） 

をそれぞれのロボットに七ット 
して，いょいよ戦關開始です。 

マップを選んで部隊を配置し 
て，「さあ，敵はいずこ！」し 


あたりを見回しても誰もいらっしゃいませ 
ん。マップをスクロールさせてみて i [>， い 
ろんな メニューを 開いても， ノタッ ケ—ジ を 
振ってみても，ブリッジして蟲から ソーメ 
ンを食べてみても，敵:はどこにもいないの 
です。： 

をれもをのはず，シュートレンジでは各 
ロボットの視界巧に入った敵し力’表巧され 
ないようになっているのです。要ずるに， 
"大戦略"シリーズの索商たモードと同じです 
ね。ということでいちばん視界の広い 
FINDER (戦闘偵察機）を先頭にしなが 
ら，じわじわとほかのロボットたちも動力， 
していきます。 



ロボットじエンジンをつけてやる 
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マツプ中央付近で敵の LANCE 民 
(高速移動攻撃機）を発見！さっ 
をくこちらの SNIPE 民（遠距離攻 
解機）でな撃を仕掛けます。攻撃 
晒面になる！：敵がアツプで表示さ 
れ，どの部分を攻撃するか尋ねて 
きます。 

この画面もなかなかかっこよく 
できていてををるものがあります。 
エンジンのありをうな場所をマウ 
スで指定して攻撃しますが，見事 
に的中せず，敵の LANCE 民は元気 
に反撃してくれます。 

しほどなく自部隊の CRUSH 
E 民（接近戦専用機）が煙を上げはじめま 
す。「な，なにい相手はいきなりこっちのエ 
ンジンを発見したってのか 一。 サギじやね 
えか一！」などといっているひまはありま 
せん。あわてて C 民 USHER を前線から下げ 
て ， GENIUS (修理補給機）に寄せます,。 
ぬう，ただじやわかんぞ，あの LANCE 民！ 

さて敵が自部隊の視界で消えたり現れた 
りを繰り返しな力すら（向こうから見てもを 
うなんだろうけど），をれでらトムとジ卫リ 
—よろしく敵を追い回して攻撃を加えてい 
きます。たまに特殊アイテム（地雷，爆烈 
弾，贈進弾）などで攻撃する！:すっきりで 
きます。特に爆烈弾（周りにいるロボット 


見事撃墜。火の手が上がる 



エンジンのありそうな場所は 
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まずここで弾を当てねば 


にランダムダメージをみえる）が見境なく 
て私は好きです。 

嚴後の1機を撃破したことでめでたく勝 
利を収め，戦いは終結を迎え……ずに，次 
の マップに 向かう準備のためみロボットの 
修理補給が巧•われます。 

また，ここでは与えられた赏金を使って 
アイテムの購入などが巧えるようになって 
います。つまりダメージを嚴小にして勝も 
上がっていけば，あとの雨での戦いが楽に 
なるというわけです。 

頭もフル回転したい ♦•>**•*♦* 

遊んでみて思ったのですが，少しものた 
りないのです。つまり シミュレーションな 
のにあんまりシミュレーションしていない 
のです。どういうことかというし「あまり 
頭を使える局面がない」，もしくは「頭の使 
いがいがない」のですね。 

たし力、にをれぞれのロボットに特徴を！） 
たせてあり，をのへんの活用を考える楽し 
みはあるのですが，をこからあまり戦略性 
が引き化されてこないのです。 

要するに，この ゲームでは 相手 チームの 
ロボットすべてを破壊すれば勝利，となる 
のですが，をの肝心嬰の敵の 
破壊がほとんど「述まかせ」 
になっているのです。 

前記のとわり，それぞれの 
ロボットには数基のエンジン 
が七ットしてあり，をれをす 
ベて壊滅すればロボットを破 
壊することができます。この 
アイデアはとてもいいと思い 
ます力5'，をの エンジンの 位置 
を推理する情報がほとんどな 
いのです。 

いちわうエンジンは直列に 
配置されることになっている 
ので，最初のひとつを（偶が） 


ショップ画面でロボットゃアイテムを補充 « 

見つければ，あとの位置は予想できるよう 
になっているのです力 S '， これではあまり頭 
を使った気になれません。私の誇る灰色の 
脳細胞（わいわい）も思わず"ぉねむ"に 
なってしまいます。 

HIT & BLOW のように攻擊するたびに 
「エンジンからどのくらいの距離に当たっ 
た」 I か 、をのテの情報が返ってくればも 
っ^:やりがいがあるのですが……。 

敵の破壊がポイントになるゲームだった 
だけに，この点が非常に残念です。まあ， 
をの分，気楽に輕快に遊べていいことはい 
いんですけどね。 

しかし初めて X 68000で作 ったザーレ I 
は思えないほど，グラフィック，プログラ 
ムが充実しているのも事実です。このあた 
りはさすがというべきでしょう。特にわし 
ゃれな画閒，動きのセンスなどには略らさ 
れました。 

あ！:が戦モード（民 S -232 C L 圓师巧化の 
2種類があります）もあるのです力':，これ 
は蒙みくなれるかもしれません。 

あ，いい忘れていましたカミ， ゲームを す 
るためにはメインメモリ 2 M バイト變です 
ので，ご注意を。 

センスは十分！ 

本义でも触れたようじ，グラフィックはたい 
へんよくできています。キャラのちょっとした 
アクションから，戰闢時の描写，メニユーを才 
—プンするときじ回る齒車じいたるまで，ちょ 
っとしたところでも下寧に動かしてあってがお 
がもてます。動きには相当のバターン数をイまっ 
ていると感じました。今度はこんなキャラたち 
が画面狭しと動き回るアクションゲー厶が見て 
みたいですね。 

総合評価 

グラフィック 

操作性 

ゲーム性 

已 G M 

とにかく動く 


10 


★★有 ★★★★★★ 
★★★★★★★ 

★ ★★★★ 
★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 


お 
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•追記ポピュラス丑 


神勺との戦い第2章 


Nakano Shuichi 

中野修一 


買ってくるなり12時間似上遊び続けて周りを呆れさせたや 
野氏。最近は巧戦リーグの準備に向けて燃えていたよラで 
ずザ……。とりあえず，今回は1人プレイの基本テクをま 
とめてちらいましよラ。 



予告ではが戦ポピュラス II の企画を斤う 
はずだったのだが，数々の実験と檢討の結 
果， 

不可能 

と判断された。 

ポピュラスがが戦でよく落ちたのは皆さ 
んもご存じだろう。ポピュラス大会のとき 
も落ちまくりだった力;'，七ーブデータを元 
に權リ带できたのでなんとかが戦を続けるこ 
とはできた。しかし，ポピュラス II ではが戦 
まわりの機能が大幅に縮小され，加えて落 
ちやすいわ，データの取りこぼしはあるわ 
で，対戦に使用することはほぼ不可能だ。 
いわゆる「いんこん ぱちぶるらんどすけえ 
ぷ」 のチェックががく，2台のマシンで別々 
の ゲーム が進行してしまうのである。 

本木 ネ 

ということだが，やはりポピュラスとな 
ると黙っていられない。対戦テクニックが 
ダメなら，征.服モードでの基本テクを解説 
するしよう。 

私も，まだやり込んでいないのでポピュ 
ラス II の総合的な雛易度は未知数である。 
倍の1000面がある I :はいえ，最初はかなり 
手加減しているようだ。ポピュラスで初め 
て負けたのがが面，ポピュラス II で初めて 
負けたのが195前だったから，ポピュラス経 
験をとしてはややもの足りないかもしれな 
い。どうやら100面ごとに関門のあるタイプ 



X 郎邮日用日" 2 HD 版日が組12.邮0円(税別) 
イマジニア 巧03 (3343) 刖11 






と見た。 

現在250閒か近で 
中 I 祈したままだが， 

まだシンボル移動を 
使用したアクティブ 
なスプログは巧って 
いない。ポピユラス 
の第一の極慈は神速 
のスプ ログで ある。 

前作で効率よく顿尘 
をにげるために閒発 
したのは，敝領止に 
がしやや斜めの海上 

11；線のに社を仲ばはれない 
し，両侧に一気に広がる方法だった。 

周辺から自然発生的にじわじわ広げてい 
く方法より劾率がよく， t にかく海を敵に 
渡さずに すむ、 いう利点がある。欠点は， 
初期移動でとてつもない速度を要巧される 
ので，やたら雛しいというこ t だ。秒単位 
で最初の2つの城を作り，「テントから江 I て 
きた人間がこの地形だと何歩歩いたら死ぬ 
か」を感觉的につかんでわく必要が'あった。 

ポピユ ラス II では右クリツクによるスプ 
ログが可能なので初期造成が爆発的に速く 
なった。この操作の巧拙で戦’况が左右され 
るので，あまり余計なことを考えるひまが 
ない，とらいえる。人口增加の律速段階が 


取り私われた現をでは，シンボル移動によ 
るスプログはデメリットのほうが大きいの 
かもしれない。まぁ，いいや。どうしよう 
もなくなったら試してみよう。 

ピー□一の使し 巧ホホホホホホホホホ 

次に気づいたのは，攻め込まれてもかな 
り敵の攻撃をしのげるということだ。「ヘレ 
ン返し」に代表されるように，無敵のヒー 
ロー も「？」 マークで 監視し雷で狙い攀 
もしたり，地割れに落としたりでたやすく 
迎擊できる。敵はリ ーダー に集中しがちな 
ので，地霞が使える場合はリーダーを攻め 
込ませて，領地内で殺す。地割れはあまり 
いじらないこと。自分の領地 
で地震を起こすのはためらわ 
れるかもしれない 力す， これが 
最高の楽勝パターンである。 
敵のシンボルを壁で閣むとい 
う手もある。コンピュータ相 
手の温泉な（海に化める）も 
不可能では，ない（連射 マウ 

スカすほしし、）。 

このようじ基本は「ヒーロ 
一の確実な迎撃」心なる。逆 
にいえば，アドニス（どんど 
ん分！:!して広がるので狙い撃 


鱗 








ろ、 


右クリックのスプログはゲームを変えるか 
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乂の雨で城を焼きつくそう どんどん増殖するアドニス 


ちできなぃ）を使うこ^の有利さも巧して 
ぃることになる。 

すべての ヒーローが 作れる場合，どれを 
使用するかとぃう閒題がある。備単に特徴 
をまとめてみよう。 

♦ペルセウス（人） 

もっと扛利口をである。 

♦アドニス（木） 

先ほどぃったように，狙ぃ繫ちされなぃ。 
攻撃効果ら大きぃ。ただし，馬鹿である。 
地割れなどをまるで避けなぃので，事前に 
敵地に惡さをしてはぃけなぃ。 

♦アキレス（火） 

闕係なぃ力 5 '，間違えてアポロンと呼ぶこ 
とが多ぃ（ほれ，サイボーグ009の）。火を 
つけて回る。事前にたくさん木を生やして 
わこう。でも，あまり効果はなぃように思 
尤る D 

•オデュッセウス（風） 

足が速ぃのは アキレス だろ…… い、 う気 
もするが，とにかく足が速ぃ。敵にやられ 
て初めてをの効果を思ぃ知ることになるだ 
ろう。神話では利口者のはずだが……。 

♦ヘラクレス（±) 

体力2倍で非常にぉ得。すなわち覺産可 
能。足は遅ぃので狙われがちか。 

♦ヘレン（水） 

直接戦わないので体力は低くても：！:産で 



雪の中の一軒屋でなじかが起こる 


きる。 ヘレンに 魅せられた者は，たとえへ 
レンが滅んでも呆け続ける。 t にかく凰産 
すべし。かなりぉ買い得。水盤の守護を受 
けているので （？） 水の J :- でも歩ける。つ 
まり媪泉技はきかないということ。無論， 
頭もいい。 

ネ 本木 

結局， アドニス，ヘレン，ヘラクレスと 
いったところが扱いやすいようだ。といっ 
て も，限られた条件巧では ヒーローの 果た 
す役割は同じであり，をれほど大勢に影響 
はない。 

その他の神業 

•火柱 

基本中の基本。火は水で消す。人間相手 
に使うときは3， 4発まとめて使うと効果 
的（ああ対戦モード）。 

参カビ 

カビの動作はライフゲームのアルゴリズ 
ムで'ある。 Oh ! X 読者なら，小さなパターン 
で最大の効果をもたらすのは民ペントミノ 
だろうと気づくし野う。これは途中のパタ 


とりあえず，「ポビユラスり」は面白い。ゲ 
—ムスピードには文句ないし，操作性もバツグ 
ン，ゲー厶バランスも絶妙。前作をやり込んだ 
人にも，前作をプレイしていない人にも，巧等 
じオススメできる。 

しかしこれだけ完璧に面白いゲームどと. 
なんか細かいことをいろいろといいたくなって 
しまうもの。 

まず，カナメッセージはやめてもらいたかっ 
た。雰囲気ぶちこわしピ。「イイモノ jVSr ワル 
モノ」では，まるで幼稚園児のゴレンジャーご 
っこではないか， 

それと，画面が 24 kHz のディスプレイモード 
じ対応していない点も気にかかる（いまどきエ 
ツチソフトビって対応しているのじ）。ゲー厶画 


ーンが破壊されないというを件つきだが， 
かなりお効な手であるこは間違いない。 
実戦ををえるし長期間生き残る民ペント 
ミノなどよりも，瞬間的に拡大して消えて 
いくパターンやグライ ダー 派生パターンの 
ほうが利用伽備は高いかもしれない。が戦 
ならグライダーで槪乱などら楽しをうなの 
だが……。いずれにせよがコンピュータで 
は奇襲はまったく効果がないのが残念だ。 

ちなみに，グライダー銃は事実上作成不 
可能か，ほかの手段に頼ったほうが手っ取 
ウ早いし野われる。 

参病原菌 

かなりやっかいな化物。マニュアルには 
感染をは殺せ t ある力;'，もったいないので， 
集合モードで感染した建物をすベて壊し， 
(可能ならば）ヒーロー として一掃するのが 
望ましい。 

♦火山 

強九。あまりにも強力。絶対やらせない 
ように。ポピュラス II の場合，マナカミ極端に 
減らないので，10発くらい食らっても反撃 
は不可能ではない。とはいうものの，非常 


面は少しでも大きいほうがいい，というのがゲ 
—マーの 永遠の願い。できることなら，なんと 
かしてほしかった。 

あとは音楽がなんか妙に浮いてるな。前作で 
は低音が閒いて，「どみ ゅい——ん」 という重々 
しい印象が大きかっただけに，今回みたいな旋 
律重視の軽めの曲はなんどか違和感がある。 

効果音も X 68000の AD PCM が単音であること 
から，効果音がかち合って何が鳴っているんた’ 
かわからないときがあるし。ま，これはしよう 
がないか。 

いろいろ，いってみたけれど秀作であること 
じかわりはないし，面白さは私が保証するから 
ぜひ買って遊んでみてね。秋•をのゲームはこ 
れでみまり。 （善） 


ポピュラス II に夢中だんず 
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丹氏のポピユラス II 神業エディタ 

に苦しい。発生したら同時に盛り下げて火 
口をおじること。大道芸 t して，火口は雷 
祕，化などで埋めることもできる。なわ， 
火口の真ん中に木を生やすということもで 
きる（火は止まらない）。山はただちに平坦 
にして，火口の火柱があるうちに地面を焼 
く。焼け地は上げ下げで緑地に戻る。 

♦津波 

火山は}セまない。 

♦ミ召•地霖•ま 

敵地内の ヒーロ ーが まっすぐ自分の作っ 
た沼や地割れに向かっているときは雷で沼 
などを‘焼くこと。 

どの J 巧乂ータを増やすべきか？ ♦♦ 

ポピュラス II は経験値制なので経験値 
(最大5つ）をどのように配分するかが閒題 
となる（各， 16 X 16 二256段階)。 

考えてみよう。局地攻撃技である地震や 
沼，泉などはをれほど大規模でなくてもあ 
る程度効果を上げることができる。経験値 
が上がっても効果の変わらないものも多く 
存在する。効果の上がるものとしては，雷， 
厳，火柱，火の雨，禍巻きなどだ（カビの 
動きも速くなるらしい）。 

特に，マナをあまり消費せずに敵を確実 
に倒せる雷は重要だ。最初は1本か2本の 
雷祕が ビービーいっている だけだが， フル 
パワー時には雷雲から無数の雷礎が地面に 
降りをぐのだ。快感。 

私なりの結論としては， 

風>火〉±二水>木>人 
となる。森と火の合わせなや非局地攻擊の 
地襲などは好みによるだろう（フルパワー 
の地繫も凄いぞ）。 

なわ，が戦では経験値が考慮されるのか 
どうかなどはホ確認である。征服モードの 
進み具合で使える神業が変わるとあるが， 


反映させる方法が （マニュアル 通りにして 
も）よくわからない。をこで丹氏が「ポピ 
ュラス H 神業エデイタ」を作ったのだが（写 
真参照），結局対戦自体に無理があり使わず 
じまいになってしまった。 

ポピユラス W 謎 ♦♦♦♦♦♦♦♦み ♦ 

ポピュラス II 第1の謎は得点である。ア 
ーマゲドン連発技は使えなくなっているし 
普通にやって勝ちすぎる L 経験値がもらえ 
ない。どうやら，神業をたくさん使い，ネ申 
業をたくさんならうことが高得点への道ら 
しい。これまでの最高点は65136というもの 
だが（トロフイー 5本），どうしてこんなに 


どうしてもやってみたいという人のためじ正 
しい手順を示しておこう。 

まず，双方に公平な対戦用のマップを作成す 
ることが必要である。 

2台のマシンを用意し，リセットを，カスタ 
ムモードで対戰接続する。 

対戰じはそれぞれでマスターディスクが必要 
となっている力 <，スニーカーネットワークが構 
築できる場合なら I 枚でもかまわない（要する 
じ手渡しする）。同時に ICPU での使用というを 
件は記載されてなかったと思うので大丈夫だろ 
う（かな？）。さらじいえば，必要なのは特定の 
ファイルだけなので……（が下略)。 

対戟が始まったら地球アイコンでモード選が 
じ戾り，ペイントマップを選択。ペイントマッ 
プでは，点対称な位置に人が配置されている地 
形が出てくるまでネ長気よくマップを更新する。 
運よくそのようなマップとなったら，最初の家 
ができる前に素早く FIO キーを押しポーズさせ 
る。 

これからマップのエディットである。まず， 
F 8 で陸地を消滅させ，それぞれのリーダーの部 
みのみ2段が上盛り上げる。ポピュラス II のぺ 
イントマップは海面から I 段の离さのものは巧 
称にしてくれないので•ま意。 

义下の操作は，片方だけで行う。 F 7 キーを押 


取れたのかよくわからない。地霞と火化な 
どでいじめそ友いた結果である。次いで62946 
点（トロフィー4本)。このときは，敵の大 
技（津波）を食らいなが'ら，ヒーロー全種 
類量産攻撃+アーマゲドンで決着という派 
手な一戦だった。 

特殊コマンドという怪しげなものもある。 
現在確認されているのは AlVnGA 版 t 同じ 
「 MUSICON / OFF 」 だけだが，怪しい。 

しかし最大の謎はやはり対戦モードで 
ある。対戦モード，デバッグしてないほう 
に100円賭けても いい。 あれ？ L 誌でが戦 
やってる！マップを指定してが戦？ い 
つたいどうやったんだろう……。 


し，対称化する。このときリーダー両者が離れ 
ているようならポーズを解き，シンボル移動と 
集合モードで同じ位置に誘導する。同じ 位围じ 
なったらまたポーズすること。 

あとは好きなようじ地形をエディットする。 

マナの fi を調整する。いったん最低に房し I 
段階上げるとよし、。 

画面をリーダー中'。の位置【こ戾す。ポーブ を 
索 早く解除し，地巧マークでメニューじ戾 る。 
ゲームを件を揃えたら，ペイントマップを 解除 
してセーブする。 

今度はそのファイルを口ードし，ゲーム開始 
直後にメニューじ戻り，「イイモノ/ワルモノ」 
を双方入れ替えて，もう一度ペイントマップに 
移行する。ペイントマップ起動の瞬間ド10キー 
でポーズする。ワルモノのリーダーをマップに 
表示したら，ポーズ解除し素早く メニューじ戾 
る。ペイントマップを解除しセーブする。 
「非常に素早く」というのがコツで，絶対に人 
を平地近くに置かないことが望ましい（家を作 
らないよう じ）。 ペイントマップが外でポーズす 
ると動かなくなるので•注意すること。 

これでマップは完成。前作のマップ作りの100 
倍くらい難しし、。このマップを使用するときは, 
対戦モードで一度メニューじ抜け，双方で口一 
ドすること。 


対戦の手順 
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♦サンダーレスキュー 


銀巧の必殺救助人見参 

銀河のありとあらゆる宝物を手中に納めようとしている宇 
宙お賊「キャプテン ' KERO 」。 その次なる照準が地球に向 
けられた。近未来戟±「フォックス」を操って，次々じ現 
れるボスキャラを倒し，人類の平和を守のだ。 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 



ロロけ字南海賊 ♦*♦♦*♦♦♦♦♦♦ 

この「サンダー レスキュー」 は新銳ソフ 
トハウスのギミックハウスが剛発した，リ化 
剛型ジャンプアクションゲームである。雜 
売はブラザーて業の TAKE 民 U から。デビ 
ュー作して削待が高まるが，まずはゲー- 
ムの慨嬰を紹介していこう。 

はるか未米にわいて，銀河を化服せんと 
し，地球の俊略を巧うぞお海賊 KERO の野 
结を，お人をフォックスを操り，がち砕く 
C いうものである。全体としては ナムコの 
「ベラ ボーマン」 のような印象を受けた。 

レバーとボタンの組み合わせで移動や攻 
解をれい，攻撃はむめ射ちをするこ t で， 
メガトンパンチという貫通ショットを発み！ • 
できる。ジャンプは押しているが間で滞空 
I 棒間を調整でき，しゃがんでいるときにジ 
ャンプを押せばスライディングになる。キ 
ックな擊と移動を I 巧時に斤え，しから歩く 
よりも速く移動できたりずるのが特徴であ 


る。 

ゲ —ム 


-ムの嚴關は敝の待ちかまえるフイー 
ルドを突破し，厳後までたどりつけばボス 
t 対みになる。ボスを倒せばステージクリ 
ァいぶる 哄盤!的なタイプである。 

. ちょっと變わっているのは，嚴初の5面 
は七レクトによって好きな順恭にプレイカ s ' 



I 面のボスはカブトムシ 


X 郎邮日用 3.5/5"2 HD 版2枚組4.日日0円(税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 005 E (824)2493 



スライデイングのほうが歩くより速い 


できることであろう。それをすべてクリア 
するしさらに2酣あり，結局は'全7聞の 
構成になっている。 

地巧を救5ために ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ゲームの 舞台は街の 中や 鞭といったと こ 
ろで展卵されていく。酿後には KE 民0の待 
つ輿塞でと舞台のバリエーシヨンけなかな 
か體富である。それぞれの而のボ'スは，い 
ずれも特微的な攻繫を仕挪けてくるので， 
動きを読んで，な略パターンを作らない t 
嫩が立たない感じである。をういった意睐 
すは雛易度もをれなりで，攻略のしがいは 
あるのかもしれない。 

しかし，このゲームはこういった表現で 
は化てこない問題点が山積みされている， 
といわざるをえない。具体的に例を挙げて 
みることにしよう。 


まずは操作性である，お人をの動作がま 
まならないのである。ががり\よってジャン 
プの反応;が與なり，なわかっ勝手に1'-|か巧 
向きが変わってしまうようなことも起こる。 
これではせっか〈の攻略パターンをかスて 
も，をれを駆使することは難しい。奕隙に 
やっていると，ここのところは非常に気に 
なるのである。 V 

またエリアの途中の敵が巧弱であること 
も， ゲーム を冗をにして いるが 象を受が た。 
場面にかかわら:ず，な驚らしてこないよう 
な敝しか化てこないのでは，いてらいなく 
.ても同じに,砂えてしまうのである。唯一の 
例外は厳終师だが，ほかの而は遍本的にを 
が違ってカタいだけで，何も変わっていな 
いの同じとしかいいようがなした 

戦し ，齡か ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

エリア中のカプセルもごく一部を除いて 
ただの傅点アイテムだから，は哪きりいっ 
てこのゲームは；] ボスとの戦いじかゲーん： 
として成立していないに等しいががである。 
しかしをれすか操作性の不備により， 
希薄な内容じなっているのは残なとい i うり、 
前の問題なのからしれない,。も2;ともっと 
違う部分にも繁ソ J ||て，ぉもしろい作おを 
作ってほしいのだが，結時こんなこしか 
いえない鬥かがちよつと悔しい気らずるの 
である。 


ムネン，ア h ヲタノム 


個人的じは，ジャンプアクションゲー厶はほ 
かのアクションゲームなどに比べると，苦手に 
感じてしまいがちた'。別にゲームの都合で，人 
間が軽々と自みの身長の何倍もジャンプするの 
が納得いかないなどというのではなく，比較的 
こういったゲームでは，正確な操作をこと細か 
じ要求されるからかもしれない。都合のいい考 
え方をすれば，小さいことじこだわらない大き 
な'巳、を持っているということなのだろう。もの 
はいいようである。 

アイデアとしては，目を引くものもいくつか 
あったので，これからの作品に期待したいとこ 


ろ。こういったアクション中'！:、のゲームがいっ 
ぱい出てくれることは，個人的にもうれしいこ 
となのでぜひ歓迎したいところだが，あんまり 
出すぎてレビューを100ぺージも含かされたら， 
嫌なので程々がいいなあ，うんうん。 


総合評価 

ゲーム性 
技術 
サウンド 
グラフイック 
おお面難易度 
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★ ★★ 

★ ★★★ 

女 ★★★★ 
★★★★★★ 
★★★★★★★★ 
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f HE SOFTOUCH 


シム アース 


RFTEh 

化 UiEUI 

待望の SX - WINDOW 対応ゲームソフト「シ 
ムア—ス」。これのためじ， SX - WINDOW や 
メモリを買いに走った人もいるようですね。 
今後のアプリケーシヨンの発売への期待も 
込めた声がたくさん寄せられています。 


►ガイアが気に入った。 

深澤達 (14) 東京都 

► ゲームとしてみるより，純粋のシミュレ 
—夕として感動できる。ゲーム t はがけ>， 
また，シミュレーションとは何か，を体現 
している。 中がず巧 (23) 京都府 

►進化してくれると，とってらうれしい！ 
自夕も地球!：「一緒に生きた」って感じに 
なれる。 池永智哉 (20) 福岡県 

►僕は昆虫が文化を持った姿を思い浮かべ 
て，鳥肌が立ちました。 

木原直也 (18) 茨城俱 
►私は恐奄にナノテク文明まで到達させま 
した。 ェクソ ダスはもうすぐだ！ 

宮岡兰幸 (25) 神奈川県 
►画面の狭さが身にしみる。 XVI に買い替 
えたくなる。 淹川直樹 (30) 大阪府 

►ガイアを爆発させて太陽系第3惑星を消' 
しまりたい。 山田俊英 (24) 東京都 

► 7巧号の記事にうながされたわけではな 
いのですが，とうとう増設民 AM ( XVI 用） 
を購入しました。遅いけど，民 AM ディス 
クに コピー してやれば……うるさくなるだ 
けだった。ところで， J •ラブロックはシム 
アース をやったことがあるのでしょ うか。 

高橋哲也 (20) 岩手県 
►ゎもしろい。 SX - WINDOW 上で動く A 
III も欲しい。 渡部裕亨 (25) 佐賀県 



► 2 M バイトだしこれ la 外何もできなぃ。 
早く， 「4 M バイトに進化しました。ポぺピ 
ポピー」なりたぃものだ。ところで，気 
圧を下げる方法はあるのか？ 誰か教えて 
くれ！ 鈴木刺度 (23) 愛知県 

►シムアース を買ったの だが、 SX - win ¬ 
dow がなくて， 2週間できなかった。 

宇野寬和 （16) 東京都 
►たくさん売れれば，きっとバージョンア 
ッフ°してくれるた''ろう。 

笛-山和を (24) 愛知県 
►私の場合は「死ぬ明〜日」ですが……ね。 

堂領輝昌 （18) 神奈川俱 
► 「地球」い、う大きぃ スケールの のを， 
みご！：にまとめてある。 

增田秀樹 (26) 東京都 
►地球の表情がゎちゃめ。 

板垣央 (18) 千葉県 
►竹内均の監修で， 『 Newton 』 にも広告が 
載った。 竹鶴敏夫 (18) 広島県 

►すごぃ。 小宮祟 (21) 埼玉県 

►スクロールオン のが態で，もとの表示範 
圃外の部分の画面表示が乱れてしまうのだ 
が……。 深沢享広 (20) 東京都 

►ぃろぃろ 問題はある 力;， やはり SX-WIN 
DOW 上で使用できる（私は 10 M バイト）こ 
とが魅力です。 須田浩章 (31) 埼玉県 
►暇がなくてもゆっくりと遊べる。 

葉山雛一 (21) 化海道 


►パッチ当て^行われ，なんとか使えるよ 
うになった。 松尾文人 (23) お都府 
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AFTER REVIEW 


► メモリとコプロを買ってきたのはぃぃけ 
ど，ディスプレイが病院送りでまだパ'ック 
アップらとってなぃ（とれるんでしょ？）。 

平阳赏一 (17) 岡山県 
►パソコンでしかできをうになぃ感じがぃ 
ぃ。 吉巧周理 (19) 埼玉県 

►ゲームのようでゲームでなぃ。こんなソ 
フ トがもっ I ： あれば ぃぃのに。 

亩;橋竜 一 ( 21 ) 茨城県 
►えらぃ！ 錦織信幸 (20) 山梨県 

►アクシヨン派には絶が受け入れられなぃ 
だろうな。年をとるにつれてこうぃうゲー 
ムが好きになってぃく。これが パソコンの 

ゲームだ！ 化旧峰之 (19) 香川県 

►まだまだ道は速ぃ力す，早くたの。よ。 

遠藤正彦 (21) 岐阜県 
►環境ソフトだ。川が健巧 （31) 埼玉県 
►シミュレーシヨンゲームはあまり好きで 
はなぃ力す，この ゲームには はまった。もう 
少し スピー ドが速ぃともっと楽しぃと思う。 

笠ホ博一 (22) 静岡県 

►コン七プトがよぃ。ウインドウシステム 

対応（しかし少し値段が高ぃ）。 

宮武克昌 (25) 神奈川県 
►ずぃぶんと傅たされたが，なん^ぃって 
も SX - WINDOW ! 期待に違わず，マニ 
ュ アルプロテクトで キー デイスクプロテク 
卜な し，ハードディスクへのインストール 

ら自か自を。ム、配された速度も，背景同時 
嘗き換えなしにするしちょっ^我懐すれ 
ばぃぃとぃうくらぃにはなるし，実際モデ 
ルウ イン ドウの作業に手がかかることを思 
えば，支峰はなぃ。でも 16 MHz だとらっと 
「快適」なのだろうな。 

一翁昭好 (24) 神奈川県 

► 24 kHz モー ド （ぃわゆる一 G 18 オプ シヨ 
ンを付けて起動したやつ）ですると，ラスタ 
ースクロールい） を始める。 Oh ! DANGE 民！ 

宮巧大輔 (17) 大阪府 

► SX - WINDOW 上で動くのがよぃ。これ 
でもっと SX - WINDOW 上で動くアプリヶ 

ーシヨ ンや ゲームが 化てくればぃぃのだけ 
れど。 河端邦春 (24) 愛媛県 

►ゎ店に予約したけど，メモリ不足で使え 
なぃことがわかってしまった……。 

平樂治 (17) 來京都 

►すぐ止まってしまうところ力 S '， ぃけず。 

鬼沢徳一 (22) 茨城県 

► X 68000 版を見て，ガイア君があんなに恐 
ろしぃ顔になってぃたので驚きました。 

黑武者健一 (22) 神奈川県 





省を臟養確職が 

t けかけを巧，むとけ！ ■? •广♦を规 ♦かも雜 お 


ミ熟驗獄ミ! 

。がが 


► 一度神様になってみたい。 

-火峰茂 （22) 千架県 
► 自分独自のものが作れる。 

鈴木幸太郎 (21) 餅岡県 
►マニュアルを 読むだけで楽し い （特に作 
者のつぶやきが……）。 

宮岡 S 幸 (25) 神奈川県 
►みんなで買い支えて SX - WINDOW アプ 
リケーシヨンを增やすんだぞ！ 

森下寛和 (20) 爲取哄 


発売中のソフ S 

★ネクタリス システ厶ソフト 

X 68000用 5"2 HD 版7,800円（税別） 

★ふしぎの'海のナディアガイナックス 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版 14,800円(税別) 


新作情報 


★キャッスル ズビクター音楽産業 

X 68000用 5"2HD 版9,800円（税另り） 

★バーンウェルトグローディア 

X 68000用 3.5/5"2HD 版 9,800円（税另り） 

★ヴェルスナーグ 戦乱 ファミリーソフト 

X 68000用 3.5/5"2HD 版9,800円（税另り） 

★チェイス H.Q. ブラザーエ業 (TAKERU) 

X 68000用 3.5/5"2HD 版2枚組7,800円（税込） 
★エトワールプリンセス エグザクト 

X 68000用 5"2HD 版9,800円（税另リ） 

★ミホ黙の艦隊ジ ー• ェ ー• ェ厶 

X 68000用 3.5/5"2HD 版 12,800円（税別） 

★才ーバーテイクズーム 

X 68000用 5"2HD 版9,800円(税別） 

★エア マネー ジメント光栄 

X 68000用 3.5/5"2HD 版 11,800円（税另リ） 

★スクエアりゾートハイパー 戰車戦 


フアミリーソフト 

X 68000用 5"2 HD 版4,500円(税別) 

★バトルジ ー• エ ー• エム 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 


★デスブレイド 

SPS 



X 68000用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★餓お伝説 ホームデータ 



X 68000用 


5々2 HD 版 

価格未定 

★究極 タイガー 

KANEKO 



X 68000用 


5々2 HD 版 

価格未定 

★フアルディア 

M . N.M Software 


X 68000用 


5々2 HD 版 

価格未定 

★ドラゴンスレイヤー英雄な銳 SPS 


X 68000用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★絞！ •絞！； 

絞！ KANEKO 


X 68000用 


5"2 HD 版 

価格未定 

★ TATSUJIN 

KANEKO 



X 68000用 


5 ク 2 HD 版 

価格未定 

★エアバスター 

KANEKO 



X 68000用 


5"2 HD 版 

価格未定 


★サバ ッシュ II ポプコムソフト/グローディア 
X 68000用 日" 2 HD 版価格未定 

★を库番リベンジ/ユーザーおな編 


X 68000用 

★ストライダー飛毒 
X 68000用 

★ 口ードス島戦記 n 
X 68000用 
★極 ログ 
X 68000用 


シンキングラビット 
5"2HD 版価格未ま 
カプコン 

5"2 HD 版価格未を 

ハミングバードソフト 

5"2 HD 版価格未を 

5"2HD 版 12,800円 
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大人のための X 閒邮〇 


陳25刚 


いよいよ本題,立体視 

Ogikubo Kei 看夕 


ええい，何いってやがんだ，ってらう遠 
い昔の話になっちまったが，化巧書き忘れ 
たのだからしようがないぞ，高校野巧。 

ややこしくて胡散臭い述前がどうだ L し 
ても，だ。自分たちがスター選手の活躍を 
願っているからって，をれを当事者たちに 
押しつけちゃいけない。フアンタジーと現 
实の区別がつかないなんて，大人として恥 
ずかしくないのかね。 

だいたい，何の話かっていうと，あの明 
徳うんちゃらって高校の連統敬遠的四球攻 
擊のことだが，なんで恵図的四球だと非難 
をおびて，バントならチームプレーって褒 
められるんだ？ 

をうでしよう。ネ了ちたいのにネ了たせて 
らえない。勝貫したいのじさせてららえな 
い。勝つために誰力，が犠牲になる。をれを 
チームプレー だと赏贊してきたのは，誰な 
んだいったい。 

をれ力':，スター選手が絡むしすく、'これ 
だ。ホンツトにアホ。敬遠も立派な自己犠 

図1表題「訓練用プリミティブな立体視」 


牲，バントも立派な r : i 己憐牲，スクイズな 
んて神様が？立いて喜ぶわい。が肯的だなあ， 
ホント。をんなに，爽やかとかいう幻想を 
咪わいたいのなら，ルールを變えちまえば 
いいじゃない力 >。 ちょっと〈らいローカル 
ルールが'あったってかまわないだろう。を 
厲バットのときみむいに。敬遠を禁止，あ 
るいは，恵図的な闽球を驚止する，なんて 
いってさ。ついでに，バントも驚止するよ 
うにね。をうすれば高校野球がずっ心面白 
くなるのはたしかだから。をうすればチー 
ムプレーだってもっと藏睐のあるものにな 
るだろうじ。 

なんて，すっきりしたところで話は変わ 
って，9巧22 [1 がの朝日新聞に X 68000 が，お 
ていた。メガネ屋さん用のシステムは実は 
ずっと昔からあったのだが，朝 II 新聞に戦 
ったのは，インテリアデザイン用の X 68000 
を使ったシステム。部屋のグラフィックに 
家具を合わせたり，模様を変えてみたりし 
て，部屋の様子をシミュレーシヨンしてみ 


女の子のモデルは見つからなかったけれど， 
とりあえず立体視はやりまず。立体に見え 
ないといラ人もいるでしよラが，じっと見 
つめいれば……。でち，あんまりやりずぎ 
て目を回さないよラにしましよラ。 

るものだをうだ。というわけで，報告でし 
た。 

裸眼立体視の話の続さ 

をういえば，昔ゲーセンに立体ネ見 Fiy — 
ムがあったねえ。舊体の上から立体視用の 
液晶シャツター付きゴーグルを下ろして目 
の前にわいて立体感のあるレースを遊ぶ， 

っていう。 

なんていう名前だったか忘れたりど，ど 
うして忘れたかといえば，まったくもって 
面白くなかったというだけであって，なか 
なか残念である。あんまり立体には見えな 
かったし。動いているものって立作に見え 
づらいし。 

で，先巧の図がうまく立体に见えたかと 
いうと，なかなか見えなかった人らいるの 
ではないかと。ってのは，いろいろと書き 
込んだりした補助線とかがじゃまをする力， 
らだ。だから，図1は先巧のやつをわまけ。 
基本のなやつ。訓練用といっていいかもし 
れない。 

立体でないものを立体に見せる。 

立体視のコツは，なん^いう力>，身体で 
觉えてください，って。 

普通，巧線ってのは，笑点に向かって笑 
う，じゃなくって，焦点に向かって集中す 
る。目と目 i ： 焦点で S 角形を形づくるわけ 
だ。しかし，平行法では，焦点で視線が交 
差しては困る。両目で同じらのを姑てしま 
うから。左とをとで別の映像を捉えるには， 
焦点を遠くへずらしてやらなければならな 
いわけで， C 民 T に向かって裸眼立体视する 
ときはまず遠くに視点を向けるよう勞力し 
て，をののち，少しずつ合わせてい〈，っ 
て感じになる。っていうのは私の方法で， 

人それぞれらしい。 

まあ，図2のような感じだ!：いうこ L で， 
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をうなるようなイメージを作っていくわけ 
やね。 

よく，4つの絵が見えて，真ん中の2つ 
を重ね合わせて3つにするしをの真ん中 
の絵が立体に見える，って書いてあるけど， 
をれは，図3のようになっている。因には 
左目に2つ，をけに2つの絵がもやんと映 
っているわけで，をの中の左目で見た左侧 
の絵(図では L 1) し右目で見た右侧の絵 
(図では R 2) を一致させれば，いいのであ 
る。たぶん。 

脳睐 I 啊は偉い，という力、，バカっていう 
か。 

脱味 I 悄は傅いついでに，’先極の桃眼立体 
視，っていわれているかどうか知らないが， 
ランダムドットという類の絵がある。一見， 
ランダムに点が並んでいるだけなのだが， 

立 f 本视するし模様が浮き,中 I てくるという 
仕掛けになっているのだ。 

ランダム ドットを立体視するのはけ っこ 
う雛しい。ピタっと左右の絵を合わせるに 
は，どうしてらある程度患志の侧きが必要 
だからだ。 

案際にやってみるとわかるカミ，左と右が 
うまく重なる瞬間は，コントラストが強い 
t ころなど，どこか絵の目立つ部かにを目 
している。をの注同している部分を基準に 
合わせてしまえば，を f 本像が見える。とい 
うわけで，我々の常識を無視した絵ほど立 
体視はやりにくい。立体に見えたときのイ 
メー ジが蘭きにくいのだ。目ではなくリなで 
見るのだから，いろいろな影響を受けやす 
いのである。 

ランダムドットはただ点が並んでいるだ 
けだから，非常に雛しい。 

しかも，俊秀なランダムドットになると， 
絵が1枚だけなのだ。左右に分かれていな 
い，1枚の黑い点の集まり。 

実はうちの近所に，非常に質のないもの 
を食べさせてくれる中華料理屋があって， 
しばしば行ったりするのである力3'，をの店 
の壁に貼ってあったのがをのランダムドッ 
卜 野郎 ポスター であった。 

ただ，ランダムに見えるパターンカ; A 0 く 
らいの ポスター の一面を埋めてわり，の 
ほうに 3 D うんもやらと書いてある。ずっ^ 
なにかヘンだなと思いながらら，どう対妙 
していいかわからず放麗してわいたのだが， 
ランダムドットらしいとあたりをつけたら 


もう黙ってはいられない。化り，もょろど 
をのポスターの 前に座る機会があり，挑戦 
した。 

なにか基準がないと裸眼立体視はしづら 
い，という話であって，このランダムドツ 
トポスター の場合には，下の端に黒い点が 
2つ並んでいる。これを基準にして視線を 
视眼立体視モードへ閒をしてから，ポスタ 
一を見てください，っていう親切だ（最低 
限の親切，って感じだけど）。 

で，凝視するこ^数分，見えてきたのは， 
立体に波巧ったり ，術をまいたりするパタ 
ーン。「をををを，きたきたきたぁぁ」っ 
図2裸眼立体視のやり方 


て，つい與稔してお茶をこぼしてしまった 
力;'，まあをれはいいとして，ちょっと気を 
す友くと立体ネ31モードからノ ー マル モードへ 
視線が戻ってしまい，渦や波がランダムな 
点の集まりに鹽落するところなんてのが諸 
巧無常の鄉きがあってなかなかよい。 

では MATIER で 

削単なところから，図4。これは見てわ 
かるとわり，1:1である。目。私の目をビデ 
才から取り込んで，增殖させてみた。見つ 
めても催眠術にかかるわけでもサブリミナ 


通巧の規線 


立 


本規無お 


左目 を目 


7\ 


2妥 


図3視線を交差させて4がの絵を見る 


左目に映るわの 


右目に映るもの 



个 

立体に見える 


大人のための X 68000 29 
































ル劾果を姐ったわけでもないので，安と、し 
て立体視してみてほしい。ちゃんし下の 
大きな固が近くに，上の小さな目が遠くに 
見えれば正解。 

まあ，先巧のサンプルの案写版ってなと 
ころで，不気味な I :こ] a 外はなんの変替も 
ない。颜のアップから目だけを切り取り， 
いっぱいキ広大/縮小コピーをして，まず右半 
分を作る。をれでもって，左側にそれらを 
コピーする。 

あとは，手前に持ってきたいものは中央 
寄りに，後ろへ遠ざけたいらのは端寄りに 
動かしてやるだけだ。まあ，ゎ手瞬。わか 
図 4 表題「目いっぱい」 


りやすいように，いちゎうヘンな配置はし 
ていない。 

続いて，メッシュ変形に挑戦。これが図 
5。とあるを閣で撮った映像なわけで，こ 
れを立体的にするっていったら，やはり遠 
近感を強調するくらいしかすることがない。 
ところ力 S ， もともと遠近感が強調された映 
像だったりして（広角で地脯すれすれで擺 
ったから）あまり面白くない。だから，も 
よっ！：いじってみたわけだけど，気づかな 
ければ気づかないでいいや。失敗例ね。 

失敗のままでもしゃくだから，図4と図 
5を組み合わせたのが図6。アホだね。ア 


ホ。「見つめるを國」とでもしてわこう力，。 
立体ネ見すると目玉が迫ってくる感じが出て， 
面白いといえば而白い。 

えっと，まず図4の背景部分をマスクで 
ペイントし，細かい調節をしてマスク反転 
をする。 

をれでもって，裘圃面に退避してわいた 
を園の絵を重ねる。重ねるにあたって位置 
調節のためにちょっと目の位置をずらした 
りした W 外，作業は単純だ。ごちゃごちゃ 
I :細かいことをしようと思うと 「 MAT 证民 J 
のアイコンってわかりにくいけど，オンラ 
イン ヘルプが しっかりしているから，非常 
に楽であった。 

いやあ，オンラインヘルプって，いいも 
んだわさ。ちなみに，“？"アイコンをクリ 
ックするとヘルプモードに入り，左クリッ 
クしたアイコンのヘルプが表示される，と 
いう寸法になっている。 

あとは，色と道具の組み合わせ方を覚え 
れば，超強力なツールである。 

MATIER の裏画面 

「 MATIE 民」はたくさんの晒面をメモリに 
任せて抱えてしまうってのが非常にわいし 
い^ころで，をの構成は図7のようになっ 
ている。 

表画而に対して，1〜4の裳画面とひと 
つのアンドゥ画面があるわけで，特殊効果 
は表画丽と裳画面の合わせネ支で，なかなか 
この手のツールではサ ポー トしてくれない 
わ遊びを楽しむことができる，ってのがポ 
イントだ。 

をもをも， 「 Z ’ sSTAFF 」 とは化自が異な 
るツールで，をこカリ霞大の魅力であり， 「 Z ’ 
sSTAFF 」 が古くなってしまった点をうま 
く補っている。 

いうなれば， 「 Z ’ sSTAFF 」 は画面(こ点を 
巧つためのソフトからスタートしたため， 
どれだけ パ'—ジョン アップを重ねても，結 
局，ルーぺでドット修正ってのを強いるよ 
うな性格を持っている。 ver .3.0 でたしかに 
ずいぶんと進歩をしたけれども，あくまで 
も「ドット巧ちサポート ツール」 という前 
身は隠せない。ドット巧‘ち，線描画!：いっ 
たパソ コン 用グラフィック ツール わ家芸が 
中'じ、にあって，周りを特殊効果もの i ： かア 
ンチェリ ア シング ものとかがサポートする， 
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っていう構造だ。 

「 MATIER 」 はをうではなく，ゎ絵もちきす 

るツールである。パソコンらしいドットが 

ち的な機能もさまざまな特殊効果•的な機能 
らまったく同じレベルで配罵されている。 
口’ sSTAFF 」 に‘ in れていると嚴かはとまど 
うかもしれない力;'，いざ使ってみるしか 
なり考えられたメニュー構造になっている 
こと 力す わかる。独特のルールをもっている 
カミ，をのルールさえわかってしまえば，何 
をするにもいちいちウインドウを閒かねば 
ならない口’ sSTAFF 」 に比べて，非常に削’ 
単で俊敏な操作が可能だ。 

私はひをかに，これの Macintosh 版がほ 
しいな，と思っていたりするくらいで。 

乂ッシユ変形で遊ぶ 

本当は若い-女の子の裸かなにかあればい 
ちばん遊べたのだが，をういうわけにらい 
かず（だから，誰かモデルになって，って 
ば)，しゃあないので，昔このコーナーで黨 
場してもらったバルキリー君のデイスクを 
ひっぱりだすという情けなさ。 

図8のようにメッシュをいろいろとかけ 
て，変形してやる。でもって，前へ化した 
いところは前へ，後ろへ引っ込めたいとき 
は後ろへ，ってやると，見事，立体的にな 
った0する。 

でもまあ，我々の頭の中に「遠近法のル 
-ル」がすでに備立されているからより立 
体に見えやすい L いうのもあったりして， 
あまりデタラメにを形をかけてら，立化に 
見えるという保証はない。 

今回は立体视ごっこに終始した感があっ 
たりするのだが， I リ简マッピングネ支と力、， 
「誰でも揣ける秋の草原」なと力‘，加算合成 
なと力，，いろいろあるし，立体視ごっこで 
备ありが'ちな，ロゴを浮かび上が' らせると 
力％前後を逆にして，近くにあるはずのも 
のを遠くに见せてしまうゎ遊びとかいろい 
ろあったのだけれど，とりあえず今山1は， 
ここまで。 

では，みなさんもいいものができたら， 
「获蓬まのバカ立が視コーナー係」までよろ 
しく。 

ホ巧はなんか思いついたら 「 MATI 巨民」 
で遊ぶし，思いつかなかったら……どうし 
よう。わろわろ。 



図已表題「見つめる公園」 


図 7 MATIER の複数画面の構成 
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図 S 表題「裸のバルキリー」 
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グーム画面保存プロクラム 


SAVES じ SYS 

Sugimoto Riki わ本利貴 

し、つでを好さな画面をディスクにセーブして再現ずる画面保存システムでず。 
特殊な画面構成のグームにがしてをかなりの再現性を持っていまず。ちちろ 
んゲーム必外のプログラムにち使用でさまず。 


ゲーム画面保存プログラムというと「5 
巧号の質問箱 SPECIAL のを入力したから 
いいや」と思う人が'いるからしれません。 
をれではちょっと悲しいので，最初に本プ 
ログラムの特徴を紹介します。かなり"使 
えるプログラム’’になっているのがわかる 
し野います。 

寮ク山氏の名誉のためにひと言申し上げま 
すと，先のプログラムは‘‘グラフィックパ 
レットの保存" L いう質問に答えたもので 
あり，限られたスぺースでの四答であるこ 
とを考え合わせると，"実現方法の一端を示 
し，完成は読者の努力に委ねた"のだと思 
います。つまり，実用的なプログラムでは 
ないが，回答としては成り立っているとい 
えます。をのことは文章から十分にうかが 
えます。をれでは説明に参りましょう。 

1) ほとんどすべてのゲーム（でなくても 
よい力す）に対応している 

オリジナルのシステム上で走っていよう 
が， パワースイッチオフのベクタを-誓-き換 
えていようが平気です。垂直'帰線期間，ネ旨 
定ラスタ， FM 音源をの他の割り込みを使 
用していても問題ありません。 

2) TEXT , GRAPHIC , SP 民 ITE(BACK 
G 民 OUND ) 画而，パレットをすべて保存 

まあ，当がでしょう力3'。ちなみに5..巧号 
の質問箱のリストでは，655%色モードじし 
かが応していませんが，ゲーム画面の保が 
t いう意味ではもょっ問爐があります。 

3) 半透明，特殊プライオリティ，スクロ 
ール，特殊画面モードなどにもが応 

画面制御閱述のレジスタで読み出し可能 
なものはすべて七ーブしますので，ほとん 
どは再現可能です 。 CRT i ： のタイミング制 
御に民 TC R 0- R 8), TEXT / G 民 APHIC ス 
クロールレジスタ （ C 民 TC 民 10- 民 19) は言を 
み化せませんが，別プログラムに OADSC . 


X )によって対応します。 

4) 画面の保が後ゲームなどに復佩できる 

電源を落とさず，削りをみなどにも注恵 
しているので可能です。とりあえず私の持 
っているゲームではすべて復佩できます 
(Yet Another Column には一度ハマッた。 
プログラムを火幅に書き換えることになっ 
てしまいました）。 

これによってゲームを終了することなく 
楼数のシーンをいくつでら（フロッピーが 
時閒のある限り）七ーブでき，ポーズのき 
かないゲームではをの化なら果たせます。 
(当がこの場合フロッピーは必要ない）。 

また，キー操作により電源を切ること 
できます。 

さて，次にプログラムの内容について解 
説します。ここを読まなくてもとりあえず 
使えますので， 興睐の ない 人は， "作ぶ方法" 
に飛んでしまってもかまいません。 

プログラムの根屡 

まずは，どうすればゲーム中の晒酣をが 
巧できるのかを考えてみます。 

画面七ーブを始めるきっ力，けはどうすれ 
ばよいでしょう。ゲームではまず使用しな 
いものを選ばなければいけません。たとえ 
ば，ジョイスティック，マウス， キー ボー 
ドの割りをみなどが適さないのは明らかで 
す。ここでは，"質問猫 SPECIAL " 同様に 
フロントスイッチの削り込みを使用するこ 
i ： にしました。 

しかし，まだ問趨は山積みでず。1つひ 
i ： つ解説していきましょう。 

1) オリジナルの OS にもが応する 

ゲームは AUTOEXEC.BAT で 始まると 
は限りません。をれどころかディスクの 
IPL 力，らホリジナルのこ L さえあります。 
こういったゲームではゲームデイスクから 
立ち上げたが厳後，ユーザーのプログラム 
を実行させる隙はありません。 


また，多くのゲームはほかのプログラム 
が入り込むことを予想していないので（も 
しくは許していない），メモリの縮保などを 
自分 ffiff ■をに （？） している場合がありまず。 
つまり，通常の方法で割り込みルーチンを 
常駐させてもあ^:からをのメモリを書き換 
えられてしまう可能性が高いのです。むし 
誉き換えられたら，フロントスイッチオフ 
にした途端なにが始まるか见当もつきませ 
ん。•燕走はがの口，恶くすればいきなりデ 
ィスクを破壊してしまう可能性だってあり 
ます。 

ではどうすればよいのでしようか？ ゲ 
—ムの IPL よりも化に実斤され，なわかつ 
ゲームの使用できないメモリ領域に化理部 
を置けばよいのです。をんなことができる 
んでしようか？ X 68000 ならできます。答 
えは S 民 AM 起動です。 

SRAM から起動（詳細は Human 68 k ュー 
ザーズマニュアル SWITCH 参照）したあ 
i rts すれば， BOOT 二 STANDA 民 D の顺を 
で起動デバイスを探してくれますので，プ 
ログラム実行の顺序はこれで OK でしよう。 

ゲームの使用できないメモリ云々に I 划し 
ては，プログラムで使用するメモリ領域を 
すべて S 民 AM 上に割り当てることじしま 
す。いくら巧僻の惡いプログラムでら 
SRAM を ューザーに 断りもなく使用する 
こ^はしないでしよう。どんな大事なプロ 
グラムやデータカミ SRAM に保存されてい 
るかもしれないですからね（をんなプログ 
ラムは認めないし，もしあったら怖くて使 
えない。だってほかでらなにをやっている 
かわからないでしよう？）。 

ここまでの説明でわわかりでしよう力';， 

本プログラムは通常呼ぶところの常駐プロ 
グラムではありません。つまり常駐させな 
くとも （ KEEPP 民しなくてらの恵味）常に 
をこじあるということです。 

2) パワーオフベクタを変更するプログラ 
ムにが応 
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ゲーム に パワー オフベクタを變更される 
となぜ’困るのでしょうか？自分がせっか 
く書き換えたのにをれを無効にされるから 
です。をれではこちらがあ！：に書き換えれ 
ばいい（後手必勝)。というこ心で，この場 
合はディスク禪入•イジユクト削り込みの 
ベクタを書き換え，をの割り込み ルーティ 
ンで パワー オフべクタを変更します。 

3) ゲームへの復帰ができると便利 

シユーティン ダザー ムで全ボスの刚晒が 

欲しいなんてときに，一度画閒保がすると 
電源が落ちてしまうプログラムでは，メチ 
ャクチャ 効率が恶くなります。反身寸神経に 
も很気にら欠ける私には，1週閒は必要で 
しょう。だから，これは必須です（強引か？）。 
1) にあるようにメインメモリを使わないよ 
うにしたり， 4) で説明するように MFP の害り 
り込み マスクを 利用したり ゲーム の動作環 
境を保存 し rte することで ゲーム に權佩し 
ます。 

4) 割り这みルーティンの化理 

シユーテイングやアクションゲームには 
よくあることですが，垂直'帰線期閒（グラ 
フィックなどの書き換え）， C 民 T のす旨定ラ 
スタ（ラスタ スクロール）， FM 音源 （Yet 
Another Columun ) などの割り込み ルー チ 
ンで動作するらのがあります。これらを止 
めないと画面を保をしている嚴中に關晒が 
どんどん変わっていってしまう い、，ザー 
ムが止まらないなど困ったことになってし 
まいます。 

プログラム 中では，ディスク I 划係の割り 
込みは当が必要になってきますし，都合の 
惡いことにディイスク閒係の割り込みレべ 
ルは嚴低位です。したがって， CPU を蕾りり 
込み禁止にずるこ！：はできません。をこで， 
MFP の割り込みマスクを使って発生させ 
たくない割り込みは保留が態にしてゎきま 
す。これなら圃师の七ーブらゲームへの復 
帰も果たせます。また，ついでにフロント 
スイッチの割り込みも禁止してゎくことに 
よって， プログラムが 二重に実斤されるの 
も防く、'ことができます。 

5) 使いやずさら大事 

本プログラムを使用するには フォ ーマッ 
卜ずみのブランク 2 HD ディスクが必嬰で 
す。し力、し， ユーザー がディスクを フォー 
マットし忘れているかもしれませんし，確 
かもう1枚あったはずなんだけど……なん 
てことも当然予想されます。ゲームはとも 
かく，たとえば SX - WINDOW で作業中に 
実斤した場合はどうなるでしょう。必雙な 
ファイルを保存していないのだが，ディス 
クがないためじ先に進めずリ七ットしかな 


し . なんていうのは關ります。 

そこでこのような I :きには， ESC キーで 
復俯できるようにしました。この機能をつ 
け加えたために，ポーズのきかない ゲーム 
でポーズをかける（ディスクを棠求してき 
ても放ってゎき，解除するときじ ESC ) な 
んていうおも使えるようになりました。 

ネネ 本 

さて，だいたいのところを把摧してらら 
ったので，リストを兒てららいましよう。 

プログラムの説明 

まず， SC 民 EEN . EQU は圃面制御関係の 
定数定義です。説明の必要はないでしょう。 
次に SAVESC . S を地てください。これがメ 
インルーチンでベクタの書き換えを巧う部 
分です。し2斤！ £ l で include ファイルを指 
をしています。たいていのプログラムでは， 
DOSCAL し MAC も指•定します 力す， ここで 
は違います。 Human 68 k 上で動いていない 
ゲームに 対応す るた めには，当がながら 
DOS の機能が使えないからです（ファイル 
操作が雨倒だがしかたない）。 

また，通常の常駐ブログラムは，常駐け本 
に余かなメモリを解放するために常駐部か 
ら書き始めるのが弊通ですが，今圆はメモ 
リの解放を行わないため（メモリにプログ 
ラムを読み込んで実行するのではなく，メ 
モリ上に常•にあるプログラムに制御を移す 
ため），素政に案行閒始部から普かれていま 
す（別にこうしなければいけないというこ 
t ではない）。 

さて，実巧される顺に見ていきましよう。 


とりあえずレジスタを保存して，タイトル 
の鞭初の部分（共通部）を表示しまず。起 
動時に， 民 011 Up ， 民 ollDown ， Undo , カー 
ソルキーの いずれら押されていなければ， 
割り込みべクタを变更せずに終了処理 (skp 
job : 46斤）に飛びます（つまり普通に立ち 
上げればなにらしない）。押されていたのが 
力ーソルキー であれば， パワースイッチ 
OFF のべクタを書き換えて終了化理にい 
きます。 民 011 Up , 民 ollDown , Undo のいず 
れかの キーな ら 2 HD ディスク禪入/イジェ 
クト割り么みのべクタを書き換えます。こ 
のべクタには dskint (63 斤）の アドレス が書 
き込まれます。 

削り込みべクタを書き換えるところ （34 
巧，83巧）では，元のベクタを保存する際， 
$ E 8 E 00 D のアドレスに$31の値を書き込ん 
でから保存，をのあ同アドレスに値0を 
書き込んでいます。 S 民 AM は X 68000 の各 
穂設定値を保存しているため不用意に書き 
換えられないようにこの手順を踏まなくて 
はなりません。 

ますこ ， dskint (63 巧）では，ドライブ0, 
1にほぼ同時にディスク割りをみがかかつ 
た場をなどを考慮して二重に実行されない 
ように細工しています。また，ゲームによ 
つては，ディスク交換が頻繁に起こるもの 
もあるので，一度このルーチンを通過した 
ら次凹からは，オリジナルのディスク挿入/ 
イジュクト割り込みルーチンに化理をまか 
せます（だからこの書き換え時には，旧べ 
クタをワークに保な-する必要はない）。 

さて，プログラム終了化理です力 S '， これ 
は简単で各レジスタの値を復帰したあとに 


SRAM ディスクにつし、て 


通常 SRAM ディスクをイま用していた人ならよ 
いのです力、‘，人によってはドライブ数が増える 
ことが望ましくない場合もあります。こういっ 
た場合じは， SRAMDISK.SYS をはずすこともでき 
ます。 

SWITCH.X で見たときじ SRAM ディスクが設定 
されていなくても SRAM の内容はお持されます 
ので，いったん SRAMDISK.SYS を登録しファイル 
を転送したあと， SWITCH.X で SRAM の使用状況 
を変更してくださし、。これで SRAM ディスクが鼓 
ま:されていなくても SAVESC.SYS から起動でき 
るようじなります。たピし，これはメーカー推 
奨のイまい方ではありませんので•注をしてくださ 
い 0 

また，付録ディスクで何度かイま用したことの 
ある DRV . R(RAM ディスクのドライブ名を探すプ 
ログラム）では A ドライブから順に RAM ディス 
クを探しますので.通常の RAM ディスクよりも 
前に SRAM ディスクが設定されていると SRAM デ 
ィスクのドライブ名を返してきます。 

これに気づかず，そのまま DRV.R で得たドラ 


イブ名をテンポラリバスとして指定すると，テ 
ンポラリファイルを作成するプログラムのほと 
んどが実斤できなくなってしまうことがありえ 
ます。 

これを避けるため， DRV.R を使っている人は, 
'必ず RAMDISK.SYS よりもあとじ SRAMD に K.SYS 
を登録するようじしてください。 

また， SAVESC.SYS を使用していて起動がうま 
くいかないことがある場合（特に X 68000 PRO 系 
列）， SRAM ディスクじ入った SAVESC.SYS の内容 
と元の SAVESC.SYS の内容が一致しているかど 
うかを， 

FC /B AiSAVESC.SYS E : SAVESC.SYS 
などのようじして確認してみてくださし、。あま 
りじ頻繁に SRAM の内容が破壊されるようでし 
たら,’ SAVESC.SYS のイま用を中止しシャープじ問 
い合わせてみてください。 

そのほか， SRAM 容量とプログラムの性格上， 
ウイルスチェックプログラムの D 0 CT 0 R 2 .R な 
どと，このプログラムを同時に使用することは 
できません。 
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rts すれば， SWITCH . 又で ， BOOT 二 
STANDARD を指をしたのと同じ状態で 
システムを起動できます（詳細は ， Human 
68 k ユーザーダマニュアルを参照）。 

rts の前にはキーバツファをクリアしな 
ければなりません （ k_flsh : 55行)，まずキ 
一が離されていることを確認してから (wait 
:48行）斤わないとプログラムを拔けたあ 
i も押し続けているが態になることがある 
のでを藏が必要です（キーリピートよりキ 
—バツファクリアの化理が高速な場合)。 

この確認は ， IOCS コール _ BITSNS で行 
っていますが，をの前に空ループ（時間様 
ぎ）があります。これを削除するとキーを 
押し綻けていても先に進んでしまいます 
( k _ flsh に遅延ループを入れてもよい）。 
DRAM 上でテストする I ：大丈夫なのです 
が， SRAM 上だとこのようになることを確’ 
認しましたに RAM のほうが化理が高速な 
ためだろうか？あまり自信はないが)。 

次は， SAVESC _ SUB . S です。これは，ノ、〇 
ワースイツチ OFF 害りり込みで実行される 
部分です。化理後は，ゲームが続斤できる 
ようにしたいのでワーク，ノ《ツファなどは 
すべて S 民 AM 上の固を領域に取ります（す 
ベてデータ七クシヨンもしくはテキスト七 
クシヨンに廣くというこ U 。 したがって 
S 民 AM に頻繁に書き込みを行うことにな 
るので最初に S 民 AM を書き込み許可にし 
てわきます （ SAVESC . S を参照）。 

また， 2 HD ディスク，キーボード関連の 
割り込みを使用するため CPU を割り込み 
許可状態にしてわかなければなりません 
(割り込みルーティンに制御が移った時点 


今回紹介した SAVESC . SYS と LOADSC . X は，プ 
ログラム中で参照している X 68000 の画面管理 
レジスタや G - RAM ， スプライト PCG エリアなど 
のアドレス情報を " SCREEN . EQU " としてみ離 
し，外部を義シンボルとして参照するようじな 
っています。 

ですから，ソースリストからプログラムを打 
ち込み，アセンブルして SAVESC . SYS を作成する 
際にはこのファイルをカレントディレクトリじ 
置いてわく必要があります。しかし，掲載スぺ 
—スが中途半端とったので， SCREEN . EQU はそ 
の他のリストと違って後ろにまとめて揭載する 
ことができませんでしたので， SCREEN . EQU は 
ここに褐載してわきます。 

ソースリストからプログラムを作成する場合 
じは，右の小さなリストを ED . X などのテキスト 
エディタから入力し， " SCREEN . EQU " の名前で 
セーブしておいてくた'さい。 

なわ，ダシプリストを打ち込んで実巧ファイ 
ルを取り出す場合にはこのリストは必要ありま 
せん。 


で SR ( Status 民 egister ) は割り达み禁止状 
態になっている）。ただし，単純に割りをみ 
を許すとゲーム中に垂直帰線期間 ， CRTC 
の指定ラスタや FM 音源割り込みで動作す 
るルーチンがあった場合に，たとえば背景 
のスクロ ールが止まらないなどの不都合が 
起きてしまいます（例：沙羅曼陀 ， NAIO 
US , Yet Another Column など）。 

をこで， MFP に細工します。この LSI は 
割り込みを制御しているものです （ RS -232 
C ， マウス，ディスクドライブなどは除 
く）。つまり， MFP で必要のない割り込みを 
齋止してわき CPU を割り込み許可じする 
ことで，不都合な割け込みを無効にするこ 
とができるのです （ sv_mfp : 347斤）。 

まず，電源を切ろうとする割り込みを無 
劾にします。これで，本プログラム実斤中 
にさらに同じプログラムが動くのを防げま 
す （350 行は， andi . b #% lll し101 l ，( a 0) で 

もよい力;'，まあついでいうこ t で）。 

次'に， MFP の制御する割り込みをキーボ 
ード I 划速を除きすベてマスクします。.この 
マスク L いうのは，禁止するの！:違って！： 
りあえず削り込みを保留してわき，あとで 
をの割りをみを巧わせることができるので 
す。したがって，昔楽等を止めたあと（こ 
うしてわかないと Yet Another column な 
どは止まらない）再び演奏を再開させるこ 
とら可能となります。また，ラスタスクロ 
—ルに間して^同じこ t がいえます。 

さあ， CPU の割り込みを許可すれば （16 
巧）これで用愈はできました。まず，ユー 
ザーがおちのキーを押していないかどうか 
調べます。起動時に割り込みベクタを変更 


本 

本 SCREEN.EQU 

G VRAM 

equ 

$ C 00000 

T VRAM 

equ 

$ E 00000 

G PAL 

equ 

$ E 82000 

T_PAL 

equ 

$ E 82200 

SP 民 EG 

equ 

$ EB 0 O 00 

BG—REG 

equ 

$ EB 0800 

SP_MOD 

equ 

$ EB 08 OA 

PCG 

equ 

$ EB 8000 

CRTC 20 

equ 

$ E 80028 

VCTRL 0 

equ 

$ E 82400 

VCTRL 1 

equ 

$ E 82500 

VCTRL _2 

equ 

$ E 82600 

TX_SCR 

equ 

$ E 80014 


させることをホ旨示するキーけ甲したのと同 
じでなくてもよい）が押されていたなら本 
ホのノぐワースイツチ OFF のルーチンに飛 

びます （off : 339斤)。内容は各種レジスタ 
の複帰， S 民 AM 書き込み禁止のあし割り 
込みべクタ保が時に取っておいたアドレス 
をスタックに積み rts します。 

キーを押していないならいよいよ画面を 
保存することにします。細かい解説の前に 
大まかに動作の流れを説明します。パワー 
スイッチが切られ，なおかつ指定キーを狎 
していないなら，ドライブ1にデイスクカ;' 
あればイジェクトしないときはをのまま 
LED を点滅させ，柿入を促します。この 
際，うっかりディスクを用意し忘れたなど 
のミスを考慮し ESC キーが押されたら画面 
セーブを中止しゲームなどに戻ります。 

無事にデイスク禪入を確認したら現在の 
画脯を Human 681 くで扱える形式のファイ 
ルとして保がしデイスクをイジユクトしま 
す。厳初にデイスクが入っていた場合は， 
再び祁入を待ち，入っていなかった場合は 
をのままゲームに戻ります。 

この閒，たとえばデイスクのエラー（使 
用ずみディスク，ライトプロテクトなど） 

があっても一切メッセージは化しません。 
ももろん，テキスト画而の一部待避，プラ 
イオリテイの待避と設定，テキストスクロ 
ー ルレジスタの設定，場合によっては画面 
モードの待避と変更を巧えばメッセージを 
化すことも可能です。ただし， SRAM 上で 
すべて贿うためにプログラム領域，バッフ 
ァなどが肥大します。貴重な S 民 AM を喉い 
つぶすのは得策ではない L 判断し断念しま 
した（面倒臭いのがいちばんの理由だった 
りもずる力ず）。 

さて，プログラムをの^のはさほど雛し 
いこともないし，コメント杉詳しく （普段 
はこの1/10穗度しか書かない）書いたつら 
りなので，ポイントだけ解説していきます。 

ここで使用ずるディスクは，フォーマッ 
卜ずみでなにもファイルの入っていない扛 
のに限ります（ディスクの使用可能七クタ 
が飛び飛びにある場合など DOS に頼らず 
処理するのが困雛なため）。49行 U 下でル 
—トディレクトリを調べ，なにもファイル 
がないことを確認します（消まされたファ 
イルは許す）。 

ディスクの正当性を確認したら，いよい 
よデータを普き込んでいきます。この際 
FAT もワーク上に作成していきます力す，2 
HD デイスクの 1.5 ノく、イト FAT は複雑なた 
めとりあえず2バイト FAT で作成しあ！： 
でま t めて 1.5 バイト FAT に変換する！：い 
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う方法を取りました。 

このファイルに保存されるデータとして 
は， 

CRTC ( C 民 T CONTROLLER ) 民20 
VCTRL(VID 巨0 CONTROLLER ) 
民0,民し民2 

TEXT VRAM 
GRAPHIC VRAM 
GRAPHIC PALETT 
TEXT PALETT 
SPRITE PALETT 
SPRITE / BACKGROUND ALL 
SORTS OF REGISTERS 
があります。しかし，実は画面を完全にお 
元するにはこれだけでは不足です。あ！：必 
要なのは， C 民 TC 民00〜民08，民10〜民19と 
なります。 

これらのレジスタは，書き这みのみで就 
み化しができないため保存することは不可 
能でず。このうち R 00 〜民08は C 民 T との夕 
イミングをコント ロールす るためのもので， 
画而モードがわかれば標準の値を設定する 
ことができます。 .したがって ここではとり 
あえず無ネ見してファイルを画师に口ードす 
るなどの化理 I ホにが応することにしま手。 

残りの民10〜民19は，テずスト，グラフィ 
ック画而のス クロール レジスタです。これ 
らの値で各勵而の表示位置が決まるためぶ 
しい値が設定されていないと背景とキャラ 
クタの間係がわかしくなったりすることに 
なります。まあ，読み化せないのはしか 
たないので，りあえず スクロール レジス 
夕のデータ用に場所を確保して0で初期化 
してわきます。こうしてわけば，あとで別 
プログラム によって 設定し保存するこ iijt 
容易になるからです。 

データの七ーブ形式は，ほとんどメモリ 
上にあるまま（未店縮）です。グラフィッ 
ク V 民 AM に脚しては，有効ビットのみをセ 
ーブします（655%色モードニ16ビット，256 
をモード= 8ビット，16色モード= 4ビッ 
卜：いずれも 512 K バイトのデータとな 
る）。 . 

種々のデータをディスクに書き込んだら， 
FAT データを元にルートディレクトリ則 
のデータを作成し， Human 68 k のファイル 
として扱えるようじします。このあむりは， 
コメントにしつこく書いてあるためリスト 
を見れば理解できるでしょう。ここでら， 
エラーメッ七 ージを化さないのと同様の现 
山で術弧巧まで同じである）， [1 時の取得 
は省略していまず。 

画而制御に脚係するプログラムをかった 
ことのある人でしたら，をの f 山のところは 


'综易に珊解できるし出、います。よくわから 
ないという人は，誌师の都合もありますの 
で後述の参考文献を調べる力％ Oh 议のバッ 
クナンパ'—で 「 X 68000 マシン語プログラ 
ミング」け;]•旧敝幸氏》，「吾離は X 68000 で 
ある」（泉大介氏）などを，読み返してくだ 
さい。 

あ，をれからいつもアセンブラでプログ 
ラムしている方も次'の「作ぶ-ぶ法」は読ん 
でください。ここに煎•かれているとわりに 
しないと動きませんので。 

作成方法 

SAV 巨 SC . SYS と LOADSC . X の2本のプ 
ログラムは圧縮されたものをダンプリスト 
で褐載します。6巧号が録デイスクのなか 
から MAC . X を取り，中して入力してくださ 
い。七ーブ畔のファイルサイズは2850バイ 
卜を指*定してください。これを LHA . X で展 
閒すれば类斤ファイルが得られます。 

かに ソース リストから実斤フアイルを作 
化する際の注なをまとめます。まず ， SCR 
EEN . EQU ， SAVESC . S ， SAVESC _ SUB . 
S の3つをエディタ （ ED . X など）で入力し 
てください（巧番号は入力してはいけな 
い）。念のためデイスクに七ーブしたら，力 
レントディレクトリに SC 民 E 巨 N . EQU があ 
るが態で， 

ASSAVESC 
AS SAVESC_SUB 

を奥行してください （ AS . X を使用する場 
合。 HAS . X で'むよい）。 SAVESC はなにも 
WA 民 NING は,|||,ません。 SAV 巨 SC _ SUB で 
は ， Absolute addressing が' 7つ 111 'i る: I 犬態で 
OK です（結果が違うときは，先に進まない 
こい。 

SAVESC . O , SAVESC SUB .0 ができた 
ら， _ 

LK /B 巨 D 0 C 40 SAVESC SAVESC 
SUB 

を奥行してください （ HLK . X は不可。 / B が 
できない）。/ BED 0 C 40 は，萊巧ァドレスの 
指をなのでが]違いのないように気をつけて 
ください。 

無がに SAVESC . X ができたなら，誤って 
架斤しないように（コマンドラインから类 
巧してはいけない） SAVESC . SYS にリネ 
ームしてわきます。 

REN SAVESC.X SAVESC.SYS 

次に， S 民 AMDISK をフォーマットして 
からこれをコピーします （ S 民 AMDISK を 
使っていない人は， Human 68 k ューザーズ 
マニュアルを参照して作成してください）。 


S 民 AMDISK を使わずに SRAM をプログラ 
ム領域!：して使用する方'法^ありますので 
をちらを採用してもかまいません。ただし， 
リンク時のアドレス指定 t SWITCH . X で 
設定するブートアドレスは変更する必要が 
あります。私は， S 民 AMDISK も使いたいの 
でこの方法を取っています。 

FORMAT ?: 

COPY SAVESC.SYS ?: 

?( A - Z ) はシステム構成によって異なる 

S 民 AM は，なにかの拍子に内容が失われ 
ること（立ち上げがにシフトネーをつい押 
してしまったと力’）があるので，フロッピ 
—ディスクなどに M 取をしてわくこ L をわ 
すすめします。 

厳後に， SWITCH . X で起動デバイスを切 
り替えます。 

SWITCH 

t 入力したら， BOOT の設をを "RAMI 
$ ED 0 C 40" にしてください （ Human 681 くユ 
—ザー ズ マニュアル 参照）。 

これで，リ七ット後より SAVESC.SYS 
が使えるようになります。 

f 蛹方法 

作が方法で述べたようにシステムを七ッ 
卜した状態で巧ってください。 
•SAVESC.SYS をイまわないとき 

普通はなにも押さずに立ち上げます。ゲ 
ームなどのわま { ナ機能でなにかを押しなが 
ら起動する必嬰があったときなどは，一 I 党 
表に示すキー U 外なら判!すことができます 
(なるべく，シフトキーは抑さないほうがよ 
いでしょう。 S 民 AM が初期化されてしまい 
ます。やむをえず巧う場合はバックアップ 
をとってください）。で一，表中のキーと一 
致してしまった場合は， SAVESC . SYS を 
起動してら通•取終了する方法がありますの 
で，参照してください。 

ただし，本プログラムは起動したときの 
キーが離されるのを待ってシステムを起動 
しますので，起動メッセージが出たら一度 
キーを離し，すぐさまもう一度キーを押す 
という方法を取ってください。 

垂 SAVESC.SYS をイまうとき 

まず，フォーマットずみで使用していな 
し、 2 HD ディスク（新品でなくてもかまわな 
いが' ファイルカミあってはならない）を保存 
したい晒而の枚数分用意してください。 

これから使わうとするソフトカす，フロン 
トスイッチをのるとき PCM を鳴らしたり， 
電源を切ってもよいか尋ねてきたりする場 
合は，一妨表の"パワーオフべクタが書き 


SAVESC . SYS 35 




換えられている場合’’のキーを押しなカミら 
立ち上げます（電源を入れるかリセットす 
る）。をれ la 外のときは"通常"のキーで 
す。また，"通常"のキーで立ち上げて， 
SAVESC . SYS が機能しない場合は，もう 
一度"パワーオフ"立ち上げの方法で試し 
てみてください。 

"通常"立ち上げの場合はこれで準備完了 
ですが，"パワーオフ"立ち上げの場合は， 
ゲームなどが立ち上がったあとに，一度デ 
ィスクを禪入もしくはイジエクトしてくだ 
さい （ゲームがベクタを書き換えたあとに 
実行するということ。2ドライブ使用のソ 
フトなら本来のディスクをもう一度挿入す 
るのを忘れないように）。 

さて，「この画面を保存したい！」という 
ときがきたら，すかさずフロントスイッチ 
を切ります。ドライブ1がディスク禪入を 
促しますので，用意した 2 HD ディスクを七 
ットします 。 ESC キーを 押せば ゲームに 戻 
れます（これを利用してポーズ機能として 
も使える）。用意周到なあなたには，ディス 
クアク七スが始まりますのでしばらく待ち 
ます。 . 

をして データセーブが すむと， フロント 
スイッチを切った1：きにドライブ1に ディ 
スクが入っていなかった場合は，すぐさま 
ゲームなどに復帰します。入っていたとき 
は元の ディ スクが挿入されるのを待って復 
'帰します。この際 フロント スイッチは OFF 
のままでも X 68000 は走り続けます。このま 
までらかまわないのですが，本 プログラム 
が走っているあいだにスイッチを入れ直す 
ことをすすめます。理由を説明しますし 
フロント スイッチを入れ直した場合に割り 
込みがかかることがあるからです。必ずか 
かるのならをれはをれでよいのですが，を 
うでないこともある L いうのが困りものな 
んです（想像してみればわかると思いま 
す）。本 プログラム 中では，この割り込みを 
無効にしていますので，実行中は心配はな 
いというわけです。 

このプログラム実行は，フロッピーのあ 
る般り何回でも可能です。つまり，機数の 
画而セーブを一度に（立も上げ直さずにと 
いう藏味）できるのです。 

さて，やがて本当に電源を切りたくなる 
ときがやってきます。をのときは，一劈表 
中のどれ力，ひとつのキーを押しながら電源 
を切ってください。また， SAVESC . SYS を 
使いたくないのに，ゲームのおまけなどで 
押すキー^一致していたために本プログラ 
ムが側いてしまっている t きも同ネ荣にして 
ください（フロントスイッチ OFF のが態で 


リ七ットし直してもいいのだが，カッコ悪 
いのでこうした）。 

とりぁぇず表示 

さて，ディスクに七ーブしただけでは， 
面白くありません。保存した画面を表示し 
てみましょう。先ほど保存できなかったテ 
キスト/グラフィック画面の表示位置や， 

C 民 T とのタイミングを設定するレジスタ 
もここで対応します。 LOADSC . X です。主 
な化理内容はディスクに書き这まれたデー 
夕を X 68000 に戻していくだけなので SAV 
ESC . SYS を理解できればほとんど説明の 
必要はないでしよう。 

ここで'， C 民 TC の民00〜民08まで'に設定し 
ているデータは，あくまで標準的な値にす 
ぎないので，特殊な値を設定しているソフ 
卜などには対応していません。というより 
も，化用的なプログラムとしてはが応でき 
ないので，らしをのような画面を表示した 
い場合は個別に設定しなければならないで 
しよう。また， ラスタスクロー ルなどに 
対応していません （スクロー ルしていない 
をれなりの絵は表示できる）。 

をれでは表示してみましよう。書式は， 
LOADSC [/ S ] FILE NAME 
となります。オプションスイッチは，/，-， 
S ， S のどれでも使えます。位置もファイル 
ネームの前後どちらでもかまいません。 

/?などの無効なオプションを指定する 
^使用法を表示します。また，ファイル名 
省略時はカレントディレクトリより SC 民 E 
EN . DAT を探します。これはドライブ，デ 
ィレクトリのみの指定でも同じです。 

/ S が指をされた場合は，画雨表示の後表 
示位置設定モードになります。 ディスク ア 
ク七スが 終了したら， カーソルキー （矢印 
キ ー） を 押してみてください。 テキスト 画 
面じなにか表示されていれば， をれがスク 
口ーノレし ます。 スぺースキーを 押し，また 
カーソルキーを 抑すと今度は グラフィック 
画面の ページ 0 がスクロール します。 スぺ 
ースを 押すたびに次の晒师に移っていき， 
グラフィック 画爾の最終 ページ （画面モー 
ドによって違う） を 設定したあし再び テ 
キスト 画面に戻ってきます。 

スピードはさほどないので1ドット単位 
の修正も容易だし哲、います。 XVI を持って 
いる人には，速すぎるかもしれないので， 
OPT .1 キーと同時に押すとスピードダウン 
するようじしてあります（私は ACE ユーザ 
一なのでよくわからない）。 

さて，すべての画而表示位簡を設定した 


ら， " S " のキーを狎してくださぃ。魂在の画 
面表示位置がディスクに書き込まれて，こ 
れ la 後は設定された位置に表示されるよう 
になります（もちろんあとから変更するこ 
i も可能)。 

すべての作業が終了し， ESC キーを押せ 
ば終了します。 S を抑さずに ESC を押せば， 
ぃま調整した表示位置を書き込まずに終了 
することもできます。 

/ S が指定されてぃなぃ場合は，単に表示 
して終了します。 

さて，このプログラムではぃろぃろな使 
用状況に対応す るた めに， ファンクション 
キーやカーソルの消まを斤ってぃません。 

わまけとして，これらを消すバッチファイ 
ル CON 2. BAT を付けてわきます（電脳俱 
楽部で発表された CONCON . 民を意識した 
名前である）。使用法は， CONCON . 民 I ：同 
様で， CON 2 /?などでヘルプも出ますので 
使ってみてくださぃ。 

画面を観赏い）したあし SC 民 EEN 命令 
で消ましてみてくださぃ。全部消えました 
か？ テキスト画面のプレーン2 • 3 (普 
段マウ スカーソル やソフト キーボー ドが表 
示されてぃる）になにか書き达まれてぃた 
らそれは消えません。をこで，おまけをの 
2は CL 民 AL し民で'す。テキスト画而をすベ 
て消まします。 

さらなる発展 

さて，画面を保存し，好きなときにをれ 
を見られるようになりました。力 S '， これで 
終わりではありません（今回は終わりだ 
が)。最大の閒题は作成されるファイルのサ 
イダが大きすぎることでしよう。をもをも， 
このファイルはこのまま扱うことを想定し 
てぃません。とりあえずメモリの内容を保 
存して， Human 68 k 上のプログラムで加工 
することを目的^してぃます。効率•手間 
を考える i ： 当然の判断であると思ぃます。 

また，データをもっと有効に使うことも 
検討するべきです（た t えば，ほかのソフ 
卜に取り込みが可能なかたちじすると力，）。 
私も現在ぃくつかのアイデアを持ってわり 
ます 力 3 '， 皆さんもなにか ユニークな 活用を 
考えてみてはぃかがでしよう力、。 

開発後記 

"ゲーム画面の保存"とぃうことで説明し 
てきました力；，もちろんゲーム ia 外にたと 
え ば SX - WINDOW ， VS . X ， グ 、ラフィック 
ツールな どにも使用できます（要するにな 
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'ImSAVESC verl.0019a2 Ricky Sugimotolm',CR,LF 
•スクりーン （Graphio/Text/Sprite/Back Ground) ななシステムな JJT , u 
I します |.CR,LF,U 
* しません' .CR.LF.O 

'デイスクの!*人/イジェクト抑り込みじよってベクタを引き換えます'， CR.LF.O 


8V mt'p 
#|F8FF,ar 

#7 ,dl 
—BITSNS 

#X011 し Ull,dO 
off 


♦RoliUp, RollDown, Undo 
♦ Cursol key のどれるが 
り甲されていれ(かの » を切る 



♦現在の drive 0のがぶを巧が 
* イジェクトれ巧 


locscaii.mac 


equ 

equ 


$0D 

$0A 


54 

55 
5G 

57 

58 
5 y 


♦RollUp, RolIDown, Undo, Cursol key 
;何も巧してなけが丈间もしない 


wait: 
walto : 


bra ent ♦ A 化はこのな々でなけが丈な 6 ない 

movem.l dO—dl/aC—al•—(sp) 
novea.i 夕 $E8EOOD,aO 

move • b #$31Mati) $ S RAM* さ么が午巧 

clr.b intflg 

clr.b (aO) 

lea.1 title 1(pc),al 

IOCS _B—PRINT ♦TITLE を中までが； 

田 ove . w パ， dl 

IOCS _BITSNS 

andi.b #%111_1111,d0 

beq skpjob 


dU.dl 

title2(pc),al 
_B_PRINT 

fXTll.dl 

skpdsk 

title-l (pc) ,al 
_B_PRINT 

,$61 .dl 
dskint,al 
又 INTVCS 
daiivcttpcj ,al 
f$31,(a0) 
d0,(al) 
clr.b (aO) 

bra wait 

bsr 3w_vct 

bra wait 

lea.i title3(pc),al 
IOCS _B_PRINT 

bra return 

moveq.i ff$40,dl 
dbra dl,waitO 

历 oveq.i »7,dl 


71 

72 


77 

78 

79 


♦ Cursoi Key なら 
フロントスイッチのみなさおえ 


*2HD DISK の 
»が乂 •イジェクト刺り込みで 
* フロントスイッチのがり込み 
*ホを寒をなえる 


♦狂曲時のキーカ谢されるのを恃つ 


92 

93 

94 

95 

96 

97 
9 B 
99 

100 

101 

102 


include 

include 


xdef 

xref 


locscail.mac 
Bcr 色 en.eau 


け； 


«$31,$E8£00D 
move.1 sp,apsave 
lea.1 stackbtm(pc),sp 
movera.l d0-d7/a0-a2,-(sp) 


け RAM « き込み J1F ザ 


k_fIsh; 


bne 

IOCS 


wait 

_B_KEVSNS 

dO 


» キーバッファのクリア 


beq return- 

IOCS _B_KEYINP 

bra k_flsh 

return； movero.1 <sp)+,dO—dl/aO-a 


♦ STANDARD の解で担化する 


move 田 .i d0-dl/a0-a2.-(sp) 
lea.i intflg(Dc), 
tst.b (a2) 
bne dskrtn 

a.i け E8E け UD,a0 
#$31, (aO) 

U2) 

<a0) 
sw_vct 

#$bl,dl 
dakvct(pc),al 
~B_INTVCS 
»$31,(aO) 

U 2) 

(aO) 

(sp)+,d0-dl/a0-a2 
dBkvct(pc) ，- (ap) 


♦规な処理中ならおる 


♦SRAM »き込みお巧 
♦ 把な中であることをしめずフラグ 


♦フロントスイッチ san の*き巧え 


»—旧でこの狸巧は巧巧みなので 
♦元に頂しておく 


#$42, dl 
8ave8c(pc),al 
又 INTVCS 
Istvct(pc),al 
け 31.(aO) 
dO,(al) 

(aO) 


»SRAM * き込が i 巧 
け RAM * を込みお止 


リスト 2. BAVESD^UB. S 


んでらあり）。しかし，ゲームなどはなにを 
やっているかわからない（ディスクで立も 
上げ，•屯源を切ることで終了することを前 
提 i ： しているので，ほかのプログラムのこ 
とは考地;していない）のでが応できないら 
のらあるからしれません。たとえば 
SAVESC . SYS が使えないようなゲームを 
わざと作ることは雛しいことではありませ 
ん（でら，まず大丈夫だし思いますが)。 

醬体俱架部のァウトラインフォントで义 
字を表示•してゎきディスクに保存，をれを 
MultiWord のグラフイックデータにコン 
バート，ワープロにアウトラインフォント 

が使える .... ゲーム画面を SX-WINDOW 
の PIX 形ぶにする……なんて応用も容易に 
できます（ももろん多少の知識は必要)。ま 
あ，これを使ってゲームを作り，巿版して 
……というのは，著作権を考えると無现で 
す力す，個人で楽しむかには問題はないでし 
よう。この原稿を書き終わったらいろいろ 
作ってみるつもりです。 

をれから，ゲーム画面を再表示するとい 


うのは，意外と勉強になるものです。たと 
えば，ゲームをやっているときにはスプラ 
イトで表示していると思っていたものがグ 
ラフィック画面だったり，テキスト画雨だ 
しなっていたのがスプライトだったりなん 
てこ^もあります。また，スプライトの 
表示/非表示を高速に繰り返し半透明のよ 
うな効果を,中,していたり，特殊プライオリ 
ティを実にうまく使っていると感'じ、させら 
れるらのもありました。あ，一応このあた 
りを判断できるようじ， LOADSC . X が表示 
していく順番を書いてわきましょう。 

し TEXT 画面 

プレーン〇〜3の顺にデイスクから直接 
譜き込 ti *。 

2. G 民 APHIC 画面 

まとめて読み込みまとめて表示（メモリ 
容链による）。 

3. PALETT ( GRAPHIC ， TEXT ， 
SPRITE ) 

4. SPRITE , BACK GROUND 

ネネ 本 

リス PVSAV が C. S 


今回のプログラムは， 2 HD ディスクへの 
直接が]な書き込み， MFP ， CRTC , SRAM 
起動など，私にとって初めての経験がたく 
さんありました。の/前に実験（イタズラ） 
程度にいじったことはあったものの完成さ 
れたプログラムにするには，"ハマリ"が多 
く苦労しました。しかし，私は趣睐のプロ 
グラマなので"苦労"というよりも"楽し 
み"が多かった I ：いう気もします。を成で 
きたのは Inside X 68000 に負うところが大 
きく，桑野巧には大変感謝してゎります（う 
〜ん，ちょっと間違いも見つけたけど）。 

さて，次回はどんなプログラムでわ目に 
かかれるかわ楽しみに。 


参考文献 

1) 村田敝率， 「 X 68000 マシン語プログラミン 
グ」， Oh ! X ， ソフトバンク 

2) を野雅度 ， 「Inside X 68000」， ソフトバンク 

3) 吉沢正故-市原吕义 ，「X 68000巧巧ハンドブ 
ック」， 工学 社 

4) 千葉遮昭， 「 X 68000 ベストプログラミング入 
門」，お術評論社 
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67 


lea.l 

fat2(pc),a0 

け at2, fat し 5 を巧ったので 

68 


move.w 

*1024*5/4-1,d6 

»さのためじクリア 

69 

clrfat : 

clr.1 

(aO) + 


70 


dbra 

d6,clrfat 


71 


iea，1 

faWpc) .aiJ 

»a2 = fat 2 

72 




73 


lea.l 

bufHpc) ,a0 


74 




75 


move.w 

CRTC 20,d7 

♦CRTC R20, VCTR し R0 - R2 

76 


move.w 

VCTRL 2, 过 6 

巧比な込む 

77 


move.w 

d7, U 石い 

» 

78 


move.w 

VCTRL_O,(a0) + 


79 


nov 色 ， w 

VCTRL し U0》+ 


80 


move.w 

dti,(a5)+ 


81 


田 ove.b 

d6,d7 

け 7 :上な Ubit = CRTC R20 , 下な 8bit 

• R 




82 


moveq•1 

か * I-l,d6 


83 

8cr_lp: 

clr.M 

(aO) + 

♦TEXT, GRAPHIC 面面のスクロールレジスタ用 
» とりあえず 0 で巧 胤ヒ 

HA 


dbra 

d6,scr_lp 

85 





86 


mov 色 .w 

#$9170, dl 


87 


历 ove.1 

#$03G0„ 010 3,d2 

*d2=seotor 

88 

sv_mod : 

mov 色 •1 

参 244+4;5, 过 3 


89 


lea.l 

buff(pc),al 



111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
m 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 
H 4 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 
\5A 
165 
156 ： 


moveq• 1 

#4,d2 

•led 点が 

157 


bmi 

svl6 

IOCS 

_B_DRVCHK 


158 


dbra 

d6,clGipO 




159 


bra 

svtpai 

bar 

b_eject 

♦Disk Eject 

1G0 






1む1 

svtpai : 

movea•i 

#T_PAL,a0 
buff(pc),al 
#512/4-1,db 

moveq，1 

»0,dl 

♦ESC key 

1け2 


lea.l 

IOCS 

BITSNS 

» そ巧していたられ了処注へ 

163 


move.w 

btst.i 

#l,dO 


164 


btst.1 

が .d? 

bne 

move.w 

exit 

#$9100, dl 


1G5 

16G 


bne 

move.w 

tpailp 
#32/4—1,d6 

IOCS 

_B_DRVCHK 


167 

tpailp ； 

move.1 

(a0)+,(al)+ 

btst,i 

#1,d0 


168 


dbra 

d6,tpailp 

beq 
btst.1 

insert 

#3,d0 

♦Disk が >人されるのを恃つ 
♦Write Protect Sheel 

IG9 

170 


empa.1 
bhi 

パ E 8230 U,aU 
sv な pal 

bne 

baddsk 

け恥られていた6 EJECT 

171 


adda.l 

#512-32,al 

btst.1 

♦ O.d リ 

♦扇入を eject 

172 




bne 

baddsk 


173 

fiv な pal•• 

movea.1 

#0 PAL,,a0 

btst.1 

#2,d0 

♦Drive の |l 度がでをていなけれがをつ 

m 


move.w 

#32/4-1,d6 

bne 

insert 

175 


btat.l 

• 8,d7 




176 


beq 

Cpallp 

#512/4-1,d6 

move.w 

#$9170, dl 

♦Drive 0の 

177 


move.w 

move.1 

#$0300 0006,d2 

♦Root Directory を 

178 

gpallp: 

move.1 

(a0)+p(al)+ 

田 ove,1 

#1024«6,d3 

»butf W 下へ巧み込む 

179 


dbra 

过 6,gpalip 

lea.l 

IOCS 

buff(pc),al 
又 READ 


180 

181 


lea.l 
move,i 

bufl(pc),al 
害 1024,d3 




iH2 

avpal : 

bar 

write 


lea. I 
move.w 

rdirck: tst.I 
beq 

cmpi.b 

beq 

bi*s 

nxtdir ： adda.l 
dbra 

okdsk: moveq.1 

IOCS 


buff I pc J, at) 

f 1024<6/32—1,dti 

(aO) 

okdsk 

け £5,(aO) 

nxtdir 

baddsk 

#32,aO 

d6,rdirck 

*5,d2 

又 DRVCHK 


がなら 

♦ Root Directory のがわ〇 
け E5 ならが去されたフゲイル 
» ホを!る 

* 巧かフ y イルがあるなら則のディスクをお巧 


♦ し巨 D 巧灯 


bar 
tst，w 
bmi 

田 ovea.1 
田 ove，w 
田 ovea. 


write 

do 

8v_m 〇过 


VRAM • 包 0 
2—1, 过 6 


97 

田 ove*1 

害 I024,d3 

98 

bar 

write 

99 

tst.w 

dO 

100 

bmi 

sv_txt 

101 

nove.1 

al,a0 

102 

103 

dbra 

d6,sv_txt 

1U4 

move.w 

d7,d0 

105 

Isr. w 

«8,d0 

106 

andi ， b 

*3|d0 

107 

tst. b 

do 

108 

beq 

coil6 

109 

btat.l 

?l ,d0 

110 

beq 

coi25 


♦SAVE CRTC R20, VCTR し RO — R2 


♦SAVE TEXT VRAM 


♦do ： 0=16coi, l=256coi, 3r65kcol 


col65k: 

lp65k: 


coi25: 

c251p0; 

c251pl: 


coil6: 

cl6IpO ： 

cl61pl: 


moves•I 
历 ove.w 
movea.1 
move.I 
bsr 
tst .w 
bmi 

mov 色 •1 

dbra 

bra 

扣 OV 色 BL.1 

move.w 
lea，l 
move*w 
move.w 
扣 ove，w 
Is し w 
andi.w 
or. w 

曲 OV 色 * w 

dbra 
lea.l 
move.1 
bsr 
tat，w 
bmi 
dbra 
bra 

movea.J 

move.w 

lea.l 

田 ove.w 

move■w 

move.w 

Isl.b 

andi ， b 

or. b 

move.b 

dbra 

lea.l 

move.1 

bar 

tst.w 


が VRAM,aO 
が T 2 -I,d6 
aO ,al 
#1024, d3 
write 

do 

lp65k 
al,a0 
d6,lp65k 
svtpai 

#G_VRAM,aO 
r512-l,d6 
bufr(pc),al 
#1024/2-l,d5 
(aO い， dO 
(aO)f,d4 

が .dO 
け FF •が 
d4 ,d0 
dO,(al い 
dS ,c25ipl 
but'f (pc ) ,al 
♦1024, 过 3 

write 

dO 

sv25 

d6,c25ipe 

svtpai 

#G VRAM.aO 
>512-l,d6 
buff(pc),al 
#1024-1,d5 
( aO^tdO 
U0) + ,d4 
".dO 
け F|d4 
d4 ,d0 
dO, Ul い 
d5,cl61pl 
buff(pc),al 
91024 ,d3 
write 
dO 


« 65,536色モード時 
け’ラフィック巧面のセーブ 


» グラフィック西西のセーフ ‘ 


232 

233 

234 

235 

236 

237 
23U 
239 
24 U 

241 

242 

243 
24 4 

245 

246 
217 
2 ‘!B 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 
263 
2 む 4 
26 丘 
266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 
2 B 0 
281 
282 
2B3 
284 
2B5 


6,d7 
k—fat 


嘗 SP_R 巨 G,al 
#1024, d3 
write 


btst.1 
beq 

movea. 
move•1 
bar 
tst.w 
bmi 

movea.1 

历 ove■1 
bsr 
tst.w 
bmi 


movea.1 tPCQiaO 
面 ove*w 132- l,d6 
movea.1 aO,al 
move . 上 >1024, d3 
bar write 
tst.w do 
bmi 8V_pcg 

movea*! al,aO 
dbra d6,8v_pcg 


212 


lea •1 


fat2(pc),a0 

213 


moveq.l 

13,do 

214 

chkbad; 

cmpi ， 

w 

バ FF7,(aO) 

215 


bne 


chknxt 

21 む 


addq. 

1 

参 1.dO 

217 


addq. 

i 

害 2,aU 

218 


bra 


chkbad 

219 

chknxt: 

cmpi • 

w 

#$FFF,(aO) 

220 


beq 


secend 

221 


move • 

w 

do,(aO) 

222 


addq. 

1 

«1,d0 

223 


历 ovea 

.1 

aOf al 

224 


addq. 

1 

f2,a0 

225 

cknxtO : 

cmpi ， 

w 

MFF7, (aO) 

226 


bne 


chknxt 

227 


addi . 

w 

"•(al) 

22H 


addq. 

1 

»2,a0 

229 


addq. 

1 

f 1 idO 

230 


bra 


CknxtO 

^31 

seoend ： 





lea.1 
lea.1 
moveq.1 
move•w 
move•b 
move.w 
cropi.w 
bne 

moveq.L 
move.b 
iar,w 
move.b 
tst.w 
bmi 

move.w 
cmpi ， w 
bne 



のバイトむ -I 


♦ TEXT PALETTE のバイトな 


♦ SP PA しをセーブしていない時 # き込み化 tt をか!!日 
♦16 色モ ー I 、•时の GPAL Byte - 1 

♦ 256/65k 色モ — ド ! が ） " 


♦TEXT PALETTE, (SPRITE PALETTE) 
♦GRAPHIC PALETTE 


• SPRITE をを示して V パ C いなら 
げ AT 離放こ心 


fat2(pc) , aO 
fatl 5 (pc) •vlI 
f0,d4 

#$FEFF,(al ) 牛 
け FF,(al)+ 

(aU い .dO 
パ FFFidO 
c 150 
卜 1 I が 
dO • U1 い 
«8,d0 
do,(al) 
d 4 

c_l5ed 
(aO)+,dU 
#$FFF,dO 
c 151 
1-1,d4 
パ idO 

い 


♦SPRITE SCROLL REGISTER 


♦BACK GROUND SCROLL REGISTER 


«PCG AREA, (TEXT AREA) 


♦End of FAT 

»a0 = i‘at2 

♦dO = sector number 

♦ 姑巧のセクタ ! iiE 巧か 

♦正みなら巧のセクタのチェックへ 

* 職な らセクタナンノ巧任やず 

< は目しているファット位 M を 1 つぶめる 

* 巧びチェック 

» このセクタでがわりか？ 

♦saaw 了 

»巧瓜えずホのセクタナンバを書き込む 
» セクタナン/の更巧 

さ込んだフグットに■をなえておく 
パ主目しているフ 7 ット位直を 1 つぶめる 
り細す做、？ 

♦ 正常ならさっを ■ き込んだのは良かった， 
ならみクーつやず 
» な目するフ y ット位 it を 1 つ道める 
<セクタナンバも增やず 
* その次そチェック 
» これで 2 バイトフ ァツ トができた 
» し 5 バイトフ アツ トじ ffi す 


byte 


move.w »$9170|dl 
move. 1 #$03_0 ひ _00 _ け 2,d2 

move. 1 )M0 ふ 2Td3~ 
lea.1 fatl_5(pc),al 
IOCS _B_WRITE 


lea.l 
moveq.1 
cmpi ， w 
bne 

addq•1 
addq，1 
bra 

move.w 
丄 si，w 
lar.w 
or.b 
lea，1 
move.w 


fat2(pc),tt ひ 
»2,d0 

»$FF7,(aO) 
gotlat 
#2,a0 
«1,d0 
getIst 
d0»d4 
が icH 
#8,dU 
d0,d4 

sedate pc) ,&0 
が , (aO) 


れじ磨を込んだセクタを « ず 


lea.l fat2(pc),aU 
moveq.I #0,d0 
move.w tSFF7,d4 
move.w ♦び FF,d2 

crop.w (aO),d4 
beq skpsiz 

acldq.i い ， dO 


* ファイルサイズをはる 


38 Oh!X 1992 . 11 . 


► I 划阳にはカプコン化供の「あすのお如」というホ飢があります。をこで「ちがが，はれ J 
といっているバックで，ストリート ファ イター II が BGM 村•きで 11111 閒にル,ているため，をっ 
ちじ女 t をとられ肝‘じ、の天なを•ちれてしまう。ありやな 1 川ですよ.カプコンさん。 

巧を英明 ( 26 ) 痴， 1 りし I 









286 

2H1 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

33 む 

337 

338 

339 

340 

341 

34 2 

343 

344 

34 己 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

1 

2 

3 

4 

5 

だ 

7 

B 

y 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

21 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

•13 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 


リスト 




C. S 


100 

101 

102 


deffip ： 


moves.J 
tst. b 
bne 
lea.i 
move•b 
bne 
bra 

getarg: 

lea.1 
garglp: tst.b 
beq 

cmpi，b 

beq 

cmpi 

beq 

cmpi 

beq 

cmpi 

beq 

move 

bra 

dimt : bsr 

tat. b 
beq 
cmpi ， I 
beq 


BUFF,al 
(a2) + 
getarg 

fnaroe(pc),a0 
<a0)+,(al) + 
deffip 
open 

option(pc),a0 

(a2) 

argen 过 

#V*.{a2) 

tfetsw 

.(a2) 

getsw 

が PACE,(a2) 
dlmt 

#TAB,(a2) 

dlmt 

(a2)+i(al い 

fiarglp 

aUipsp 

(a2) 

ai’gend 

ffV,,(a2) 

getsw 


« ファイルちめ}をな麻い時 
♦ デフオ J レトのフアイルオームを使用 


♦ command line をバッファ【こコビー 

♦ ファイルを } お封よ 1 つなので 
♦ 空白父字の读は、 

♦EOF, /, - のどれか 
* でなくてはならない 


cmpi.b 
beq 

,(a2) 

getsw 

本 

♦ 

bra 

usage 


adaq ， L 

#1,a2 


andi.b 

1111, (a2 》 

♦UPPER 

cmpi.b 

# *S' , U2) + 


bne 

us&g 色 


tat，b 

(aO) 


bmi 

usage 

»/S を 2 回指定した 

move.b 

#-1, (aO) 


bsr 

skipsp 


bra 

garglp 


cir ， b 

(al) + 

♦ EOS 

pea.1 

256(BUFF) 


pea ， i 

(BUFf 》 


DOS 

.NAMECK 

♦command line の 

addq，1 

#8,3p 

« 内容をチェック 

ts t ， 1 

dO 


beq 

open 

♦ ファイルちを 1 威している 

cmpi ， i 

#$FF,d0 


beq 

path 

»バスちの巧をだった 

bra 

usage 

* ワイルドカードかまった < の做か ’ 


spsave ： 

dBk 田 d: 

buff: 
fat2: 
fat し 5: 
fname : 
attrib: 
fna 田 e2: 
time ： 
date: 
seclst: 
fgize: 
endfat: 
mfp ： 


田 oveq， 1 

が idO » 次のセクタを沿る 

addq.I 

#l,d2 
♦ 8|d2 

打 ae 己 0 


cmpi.b 
bU 


move■b 

#1, 过 2 


bchg ， 1 

»8,d2 


beq 

DS 丘己 0 


addi.l 

#$1 00(30,d2 


cmpi ， 1 

#$034C_ 010 8,d2 


bis 

naecO 


moveq.1 
rta 

#-1,d0 


， data 



， even 
• dc.1 

け 


.dc. w 

0 


•deb.b 

1024,0 


， dcb.b 
.deb.b 

1024<3,0 » 必遐バイトを 

1024 ♦ 2,0 t •• 

(16*77- 

{16,77-: 

• dc ， b 

■SCREEN »,»DAT' 


• dc. b 

32 


•deb.b 

10,0 


，过 c.w 

XOOD 00000 01100 000 


，过 c. w 

XOOl 000010010100 0 


， dc.w 

0 — 


• dc.l 

0 


.deb.b 

32,0 


•deb.b 

3,0 


• even 



•deb.b 

1024,0 



»12：00；00 

* 2000 - 01-01 


clr.b (aO) 
rta 



movea ， 1 
iea.1 
阳 ove.b 
addq.I 
move.b 
movea.1 
mov 色 •b 
rts 

け E 880131 aO 
mfp(pc),al 
l(al),(a0) 
>2,a0 

2(al),(a0) 

け E 8800 9,a0 
(al),(aO) 

b_eject; 

move.w 

#$9100, dl 

eject: 

IOCS 

B EJECT 


moveq ， i 


ejectO: 

IOCS 

B DRVCHK 


btat,1 

?1,d0 


bne 

ejectO 

t - 

rts 



♦ 刺りをみマスクを化«ずる 


巧リりをみイネーブルの似 # 


本 EJECT 
♦EJECT をがつ 


356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 
40 U 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 
•)08 

409 

410 
4L1 

412 

413 
4 U 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 


SV—mfp: move 往 . ] 
lea. 1 
move•b 
andi.b 

扣 ov 色 a.J 

move,b 
move.b 
addq ， i 
move.b 


け E 880091 aC 
mfp(pc),al 
(aO) I (am 
が 111— 1000, (aU) 
#$E880l3,a0 
(aO),(al)+ 

#%O00 し 1110, (aO) 

#2,a0 

(a0).{al) 


本机り込みイネープル 


♦ 媒»を明らせない 
* 巧り込みマスク 


*キーポードは生かしておく 


CR 

LF 

EOS 

SPACE 

TAD 

ESC 

•STDE 氏 R 


， include 
.include 
.include 

equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 


doscali. 田 ac 
iocscall.mac 
sere 色 n • 色 qu 


STK_SI2 equ 


$0D 

$0A 

$00 

$20 

$09 

$1 白 
$02 

1024*4 

a5 


POS ： 

T_LIM ： 

XLEN ： 

Y し巨 N; 

SCRMOD : 
PAGE ： 


♦ TEXT PLANE あ巧備始座度の ±|® 
X 

本 " Y 


ds ， w 
ds ， b 


識面 


lea.i 
adda.^ 
mov 色 a 
sub，1 
move 
move 
DOS 
addq 


movsq 

getm 色 m; move 
DOS 
addq 
tst，1 
bpl 
Isr.1 
cmpi.1 
bmi 
Is し i 
bra 

gotmem: movea• 
lea.i 


16(a0),a0 
だ TK_SIZ,al 
al.sp 
a0,al 
al i-(sp) 
a0| —Up) 

_SET 百し OCK 
;8,sp 

が ！… 024 ,dl 
#1,d2 
dl ， - (sp) 

_MA しし OC 
.sp 
过〇 

gotmem 
#1,dl 
#10 化 dl 
memerr 
#1,d2 
getmem 
do,BUFF 
bufaiz(pc》,aO 
dl,(a0) 
d2,4(a0) 


cmp.w (aO),d2 
beq endsiz 

skpaiz: 凸 ddq.l が 》 a0 
br& gsizO 

endaiz: moveq.l #10,d4 
lal.l d4,d0 


move. 
lal.l 
move. 
Isr.1 
dbra 
lea.i 
move. 


#4-1,d6 
#8,d4 
d0,d4 
#8,d0 
d6,mksiz 
fsize(pc),a0 
d l,(aO) 


move.w 巧 $9l70,dl 
move.1 け 03_OO—00_06,d2 
raove.l け 2 ル d3 — 
lea.i f 打 a 机 e(pc》,al 

IOCS 扫 WRITE 


return : bsr 


wait_d 

nodisk 

wink 1 


ok ejt 
k_i'lBh: 


move.w 
move.w 
bt8t ， 1 
beq 

moveq，i 
IOCS 
moveq ， i 
IOCS 
btfit ， 1 
beq 
btst.I 
bne 

moveq,i 
IOCS 
btst.1 
beq 

moveq ， 1 

IOCS 

ori . w 

IOCS 

tst. w 

beq 

IOCS 

bra 

bsr 

movem.1 
move.1 
clr.b 
rte 


b_eject 

#$9100, dl 
dskmd(pc),d3 
夕 lid3 
nodisk 
v4 ,d2 
_B_DRVCHK 

が id2 

_B_DRVCHK 

パ ， do 

waited 

#7,d3 

wink_l 

#5|d ミ 

_ 白 D 氏 VCHK 


又 DRVCHK 
#$700, 3r 
B_KE、'SNS 
dO 

nokey 

B~KEYINP 

it.flsh 

(sp)+,dO_d7/a0_a2 
8psave(pc),sp 
$ 巨 8E00D 


♦ Human のフ）•イルとなる 


» プログラム'ぶけ巧のドライプれ化 
< ディスク ! 主入っていた々 >? 


♦ 入っていたな 6 
*1 •入を巧す 


♦巧入を恃つ 

♦ ディスク菲が乂蜗 LED は点な？ 


»がり込みな化 


け RAM 巧き化み Ji ^： 


E a 
T ( 
c n I o f IQ 
e r R d e t 7 d 
8 u w • I) F • 
t t _o t 2 FI 
X o e B 3 r a $_ 
n d r 一 * w( # i 
1 

1 w • 
w • w • q 
• St • e e 
rticseravvs 
sa 田 otnltoot 
btblbbcrmmr 


巧 s 


- p 
0 s 

a p ( 
/ s - 
7 > • 

-c c 

op p 
，い p • e u t 
o f + V o c 
o m ) a E V 
7 ~ p s 8 t 
$ d s PE s 


i r V V r V s 

r s 0 o 10 t 
0 b m m c m r 


►化 II ， Oh 议を巧おうとレジに向かったら，なんと前の人ら Oh ! X を巧おうとしているで 
はないか！ 「やった， X 68000 ユーザーを化つけた」と化い，がをかけるかどう力’考え 
た。しかし，考•えているすきにをの人はいなくなってしまった。ーノ瀬宣を (21) 東京都 
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39 



















103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

m 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

MB 

149 

130 

151 

152 

153 

154 

155 

C) 

156 

157 

15a 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

18B 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

艺 08 

209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

TVl 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 


path ： 

曲 ovea.1 

BUFF,a1 

pathip ： 

tat，b 

(al) + 


bne 

pathip 


subq，1 

#l»al 


lea.1 

fname(pc ) ，が 

append: 

mov 后 .b 
bne 

(a0)+,(al)+ 

append 

#2,-(bp) 

open ： 

move.w 


pea ， 1 
DOS 

(BUFF) 

_OPEN 


addq.I 



tat .1 

do 


bmi 

move.w 

op 打色 r 

d0,d7 


move,1 

#8+20,-(ap) 


pea.i 

(BUFF) 


move.w 

d7,-(sp) 


DOS 

_READ 


lea ， L 

lO(sp),sp 


move.w 

#$10, dl 


IOCS 

gCRTMOD 


auba.1 

al,al 


IOCS 

又 SUPER 


move•I 

d0,-Up) 


movea.1 

BUFF.aO 


move•w 

(a0)+,d5 


move.w 
btst,1 

d5, $£80028 
#l,d5 


bne 

vctrl 


lea.l 

erte dat(pc),a2 


movea.1 

btst.i 

bne 

<$£8 ち 002,al 
*4 ,d5 
high 


adda.1 

#9»2»2,a2 

high ： 

btst.i 

«0,d5 


bne 

x_5l2 


adda.1 

I9»2,a2 

x_5l2 ： 

move.w 

#7-1,d6 

crtolp ： 

move.w 

(a2)+,(al い 


dbra 

d6,crtclp 


move.w 

(a2)+,-8«2(al) 


move.w 

(a2),(al) 

vctrl : 

move.w 

(aO い , $£82400 


move.w 

(aO) ♦• 巧 82500 


move.w 

move.w 

(aO い ， dO 

do,$£82600 


move.b 

d0,d5 


mov 后 a•i 

♦TX_SCR,al 


moveq，i 

#5 け - し d6 

ac し Ip: 

move.w 

(aO),(al)+ 


move.w 

(a0) + i-Up) 


dbra 

d6,scr_ip 


clr.w 

-(sp) 


move.1 

#1024 ,-(8p) 


move.w 

d7,-(sp) 


DOS 

_SEEK 


addq.1 

;8,sp 


历 ove.i 

M024 け 12,-(sp) 


move,1 

♦T VRAM,-(sp) 


move•w 

ci7,-(sp) 


DOS 

.READ 


le& ， 1 

Tolap),sp 


movea•1 

«G VRAM,a1 


田 ove.i 
lar .w 

d5,dl 

fB.dl 


andi.w 

け 3>dl 


moveq ， 1 

#0,d2 


move.w 

田 ove.1 

lp_cnt{pc),d4 
bufsiz(pc),d3 


subq.1 

♦ し d4 

«vlp: 

move.1 

<13 ,-け p) 


pea.i 

(BUFF) 


move.w 

が ,- (sp) 


DOS 

~READ 


lea.l 

lO(sp),sp 


lea.l 

(BUFF),a0 


tat .b 

dl 


beq 

gvl6 


btst.i 

beq 

#1,dl 
gv256 

gvBSk ： 

move.i 

d3 • 过 6 


isr，l 

#2,d6 


subq.1 

#l,d6 

ipGSk ： 

move.1 

(a0)+,(al い 


subq.I 
bpl 

#l,d6 

lp65k 


dbra 

bra 

过 4 ifivlp 
loadpal 

tfv256 ： 

move.1 
subq.1 

d3,d6 

#l,d6 

lp256 ： 

move.b 

(a0)*,d2 


move.w 

d2,(al)+ 


subq.1 
bpl 
dbra 
bra 

#l,d6 
lp256 
d4 , gvlp 
loadpal 

gvl6 ： 

move•1 

d3, 过 6 


subq•1 

#l,d6 

lpl6 ： 

move.b 

(aO い |d0 


田 ove.b 

dO, 过 2 


Isr.b 

#4,d0 


andi ， w 

参げ . do 


andi•w 

参さ F|d2 


move.w 

dO,(al い 


move.w 

d2,(al)+ 


aubq.1 

bpl 

dbra 

f l,d6 
lpl6 
d4,gvlp 
loadpal 


bra 

AoadpaA 

move•1 

#1024,-(sp) 


pea.1 

(BUFF) 


move.w 

cl7 • —(sp) 


DOS 

_READ 


lea.l 

To(sp),sp 


いなちの斯 4 を保 r 


MSt バスに 

» デフォルトのファイルちをぶ接’ 

本 READ / WRITE OPEN 


本 d7 = FILE HANDLE 


♦d5 = CRTC R20 
♦CRTC R20 

>CRTC 反 01 


♦CRTC ROl - R07 

♦CRTC ROO 
♦CRTC ROB 


»d5 上位 : CRTC R20, 下位 ： VCTRL R02 
♦Load Scroll regiater (TEXT, GRAPH! 

♦後で(おうのでおっておく 

»file pointer = text vram data 

♦LOAD DATA to TEXT VRAM 


231 

lea.l 

(BUFF),a0 

232 

movea.1 

♦T_PAL,al 

233 



234 

235 

moveq.1 #32/4-1,d6 
btst.i #6,d5 

236 

beq 

tpailp 

237 

moveq，1 

#512/4-1,d6 

238 

tpailp ： move.1 

(a0)+,(al)+ 

239 

dbra 

d6,tpailp 

240 



•241 

lea.l 

512(BUFF),a0 

242 

moves.1 

#G PA し * al 

243 

moveq.1 

#32/4-1,d6 

24 4 

btst.i 

#8,d5 

245 

246 

beq 

moveq ， 1 

gpallp 
#512/4-1,d6 

247 

2 pallp: move.1 

(a0)+,(al)+ 

248 

过 bra 

d6,gpallp 

249 



250 

btst ， 1 

f6,d5 

251 

beq 

chkopt 
#1024, -(sp) 
(BUFF) 

252 

move•1 

253 

pea.i 

254 

move.w 

d7,-(sp) 

255 

DOS 

.READ 

256 

lea.l 

lO(sp),sp 
(BUFF),a0 

257 

lea.l 

258 

move 包 ， 1 

|SP_REG,al 

259 



260 

田 ov 色 •w 

#1024/2-1,d6 

261 

apr_lp: move.w 

(a0)+,(al)+ 

262 

dbra 

d6,spr_lp 

263 



264 

move.1 

#18,-(sp) 

265 

pea.1 

(BUFF) 

266 

move.w 

过 7i-(sp) 

267 

DOS 

_READ 

268 

lea，1 

10(8 が ,sp 
(BUFF),a0 

269 

lea.l 

270 

movea.1 

#DG_REG,al 

27 1 



272 

moveq.1 

#18/2-1,d6 

273 

bg_lpi move.w 

{a0)+,(al い 

274 

dbra 

d6,bg—Ip 

275 



276 

move.w 

#l,-(8p) 

277 

move.1 

*1024-18,-(sp) 

278 

move.w 

d7,—(sp> 

279 

DOS 

—SEEK 

280 

addq.I 

iB,sp 

281 



282 

movea•1 

霧 PCG,al 

283 

moveq.1 

#32-1,d6 

284 

peglpO : move.1 

#1024,-(sp) 

285 

pea.i 

(BUFF) 

286 

move.w 

d7,-(sp) 

2B7 

DOS 

胃 READ 

288 

lea.l 

lO(sp),8p 

289 

lea.l 

(BUFF),a0 

290 



291 

mov 色 ， w 

#1024/4-1,d5 

292 

pcslpl: 田 ove.l 

(a0)+,(al い 
dSfpcglpl 

293 

dbra 

294 

dbra 

d6ipeglpO 

295 



296 

chkopt: btst.b 

I0,option(pc) 

297 

bne 

initac 

29B 

lea ， 1 

20(fip),ap 

299 

bra 

exit 

300 



301 

initsc ： move.w 

CRTC 20,d6 

302 

lea.l 

T LIM(BUFF) ,a0 
み 2-l,d0 

303 

move.w 

304 

8 巳 dat: move.w 

(8p)+,-(a0) 

过 0,sedat 

305 

dbra 

306 



307 

lea.l 

XLEN(BUFF) ,a0 

308 

setx: btst.I 

参し d6 

309 

bne 

x76a 

31 け 

btst.i 

参 0,d6 

311 

bne 

x5l2 

312 

x25P: move.w 

♦256-1■(a0)+ 

313 

bra 

sety 

314 

x512 ： move.w 

#512-1, (aOU 

315 

bra 

sety 

316 

x768 ： move.w 

#768-1,(aOlf 

317 



318 

sety: btst*1 

#2.d6 

319 

bne 

y512 

320 

y256: move.w 

#256-1,(aO) + 

321 

bra 

setmod 

322 

y612: move.w 

#512-1,(aO) + 

323 



324 

aetmod: btst.i 

tf10,dG 

325 

bne 

mdl024 

326 

ind512: move.w 

#512-1,(a0)+ 

327 

328 

bra 

mdl024 : move.w 

setpg 

1102 1-1.(aU い 

329 

田 ove.b 

#l,(a0 い 

330 

bra 

setii 田 

331 



332 

setpg ： btst.i 

«9,d6 

333 

bne 

P«1 

334 

btst.i 

»B.d6 

335 

bne 

PS 2 

- し （ a0) + 

336 

pg4: 扣 ove.b 

337 

bra 

setiim 

33b 

pg2: move,b 

>2-1, (aO)-f 

339 

bra 

aetlira 

340 

pgl : move ， b 

#1-1,(aO) + 

341 



342 

aetlim: 田 ove*w 

#1024-1,d0 

343 

move.w 

XLEN(BUFF),dl 

344 

sub* w 

过 1,d0 

345 

mov 色 ， w 

d0,T_LIM(BUFF) 

346 



347 

moveq.1 

夕 

POS(BUFF),a0 

348 

■lea.l 

349 

movea.I 

tTX^SCR.al 

350 



351 



352 

kflush: IOCS 

B KEYSNS 

353 

tst .w 

dO 

354 

beq 

loop 

355 

IOCS 

_B_K 巨 YINP 

356 

bra 

kflush 

357 

loop ： IOCS 

B K 巨 YINP 

358 

empi ， b 

# 巨 SC,dU 

359 

beq 

exit 


*/ S の}度包が無 I ザがここまで 


«d6 = CRTC R20 


け EXT X スクロール上曲 


♦ d6.b 0 = text, l = g0, 2 = 21 .•• 


Oh!X 1992.11. 


►化 II ，み fiw の「ライオン脱を」というな,1じしを兄つりた。「ライオン脱走ったって，曲 
武はとっくの苗に她ホ態勢に入ってるだろ」と化ってよく兄たら本'当のことだった。每〇 
巧 m ] をスポーツ新 I か]と勘速いしていたのむ。 小:か阳仲雄 （19) おな都 













E6 

0050 

68 

0058 

AC 

0060 

3E 

0068 

89 

0070 

F2 

0078 

58 


22 

SUM ： 

EC 


6E 

0080 


0088 28 
0090 BD 
0098 B2 
O0A0 F5 
00A8 64 

0OBO 00 
0OB8 EE 
OOC0 94 
00C8 El 
O0DO E4 


319A F6 
73 D319 
BC B3 41 
5F EB EE 
BD 24 FA 
DO ID 3A 
2B B171 
D1 A7 E8 
97 9F FD 
53 8C A2 


0Z B6 AC 
F5 D9 A7 
15 8E 84 
EC 27 55 
C5 F2 B7 
9C 92 04 
C7 AA 3C 
CE 49 3D 
A6 CF 72 
15 2E 36 


08 

55 

DF 

70 

ED 

76 

FE 

93 

IF 

CC 

30 

89 

88 

70 

17 

5F 

F8 

F3 

62 

40 


0000 

00U8 

0010 

0018 

0020 

0028 

0030 

0038 

0040 

0048 


360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 
3G8 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 
3B4 
385 
3U6 
387 
3B8 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 
4U4 

405 

406 

407 
44)8 
401) 


い 9 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 
4 29 

430 

431 

432 
4 33 

434 

435 

436 

437 

438 

439 
A40 

441 

442 

443 

444 

445 
4*16 
*147 

448 

449 

450 

451 

452 
463 

454 

455 

456 

457 

458 

459 
4G0 

461 

462 

463 
46-1 

465 

466 

467 
46B 


cmpi.b tSPACEidO 
bne upper 

bar nx し pg 

and! .b # XlToi _ ll 11 .dO 

c 田户 i.b g■S，,dO 
beq save 


chk_up ： 

chk_r: 

chk_dn: 


noveq，1 
IOCS 
nove 4 b 
andi ， b 
beq 

btst.l 

beq 

bar 

btst.l 

beq 

bar 

btst.l 

beq 

bsr 

btst.l 

beq 

bar 

bra 


• 7,dl 
_BITSNS 
dO,dl 

け on し 1000 ，过 1 
loop 

• 3|dl 
chk_up 
left 
M,dl 
chk^r 
up 

#5»dl 
chk_dn 
right 
が .dl 

loop 

down 

loop 


Bove. i (sp い , al 
IOCS _B_SUPER 

nove.w d7»-(sp) 
DOS CLOSE 

DOS —EXIT 


skpspO : 
skipsp: 


fiddq ， 1 
cmpi.b 
beq 

cmpi ， b 

beq 

rta 


*1 ,a2 

が PACE,(a2) 
skpspO 
m 白 I(a2) 
skpspO 


addq•1 
addq.i 
move.b 
addq.1 
cmpi.b 
bne 

cmpi.b 
beq 

addq.1 
cmp，b 
bl8 


II »d6 
H i&O 

PAGE(BUFF),d0 

11, d0 

12, cl0 
nxtpgO 
n,d6 
nxtpg け 
パ .aO 
d0,d6 
okpage 


469 ： 
470 ： 
471 ： 
472 ： 
473 ； 
474: 
475 ； 
476 ： 
477 ： 
478 ： 
479 ： 
480: 
481: 
482: 
483: 
484 : 
485: 
486 ： 
487 ： 
488: 
489 ： 
490: 
491 ： 
492 ： 
493 ： 
494: 
495: 
496 ： 
497: 
498; 
499 ： 
SCO ： 
501 ： 
602; 
503 ； 
504: 
505 ： 
506 ： 
507 ： 
508 ： 
509: 


wait: nop 

dbra 

3crl1 : rta 



chky1: cmp. w 
bis 

moveq• 
txtpos: tst•w 
bpi 

moveq, 
chktxO ： c 田 p，w 
bla 

aubq，1 

chktyO: tst.w 
bpi 

move•w 
chktyl:cmpi•w 
bU 

田 oveq• 
chkpsO: rta 


过 6 

txtpoa 

d2 

chkxl 

SCRMOD(BUFF),d2 

SCRMOD(BUFF),d2 

chkyO 

»0,d2 

d3 

chkyl 

SCRMOD<BUFF),d3 

SCRMOD(BUFF),d3 

chkpaO 

#U,d3 

d2 

ohktxO 

f0,d2 

T_LIM(BUFF),d2 
chktyO 
11,d2 
d3 

chktyl 
<1024-1,d3 
<1024-1, 过 3 
chkpsO 
♦ 0id3 


save : 



clr.w 

田 ov 色 . 1 

move.w 
DOS 

addq，1 


lea.l 
move.1 
cmpi.b 
beq 

move.1 
saveB : 田 ove，l 

svBcr : 扣 ove.i 

pea. I 


-(sp) 

#4»2,-(sp) 
d7,-(8p) 

_S 巨 EK 
*B,ap 

PAGE(BUFF).do 
»4-l,dU 
fivscr 

POS+4<BUFF) 

(a2),4(a2) 

が - 1.dO 

saveO 

(a2),8(aiJ) 

8(a2),$C(a2) 

# 5 * 4 ,-(BP) 

POS(BUFF) 

d7,-(Bp) 

.WRITE 

♦ 8,sp 

loop 


db,d4 
d4,d4 
dl,d4 
12.d6 
s 色 tscr 

#2-1,PAGE(BUFF) 

setscr 

»4,dl 

0(a1,d4),a2 
d2,(aiJ) 
d3,2( 包 2) 
d6 

scrIO 

I ,PAG 巨 （ BUFF) 
scrlO 
d2,4(a2) 
d3»6(a2) 

♦2—1,PAG 巨（白 UFF) 
BcrlO 
d2,H{a2) 
d3,$A(a2) 
d2,$C<ai*) 
d3,$E(a2) 
BgSFTSNS 

#2,do 
acrl1 
#$FOOO,d5 



♦a む GRAPHIC fO 


R05 R06 R07 RO ひ R08 
$237 ,$05 ,$28 ,$228 • が B,$ IB « なが化な 


$237,$05,$2B,$22B,$2D»$1B * 

$103,102. $10, $100, $4B,$2C (赃 


$ 103.$0210, $100, $25,$24 


1992 1 历 Richy Sugirootolm，,CR» し F,0 

' がなはか I) ません ■ iCR.LFiO 
I メモリが巧りません • .CR.LF.O 

'化用巧： LOADSC I/SJ I FILENAME] * ,CR,LF 
TAB, 'SAVESC 化巧のファイルを巧示します • • CR• LF 

TAB, I フ y イルち gagas は. SCREEN.DAT を々レントディレクトリか6巧しまず •， CR, LF 
tab, VS か飽すると巧巧化 Graphic / Text IT ぶのを吊ぬ■をなま削げす • .CR 

キーを押すとこの 8S 点のホ示位出をフ T イルに*さ込みます • .CR.LF.O 


»8P そアドレスに巧ぶするため 


►10 パみでの 「 MUSICPRO -68 K [ MIDI ] と忡よくなろう j を読んで，なんだかがかし< 
なりました。从お，僕も化っていて必化に巧も込んでいたっけ。いまでは 「 Mu-l Super 」 
という強いかん•がいるのでとてもがになりよした。でら V . く 「MUSIC PRO -68 K [ MIDI ]」 
がパ’ージョンアップしないかな。 乂保木抬: (20) がが都 


ス 


* A 61 C F 


5 A C 3 3 6 
c 1 D 6 7 3 


7D13E230F8 
95671 FO 844 

D0398F 8869 
2077786 EAB 

10A38CC299 
30079180 D9 

82OE1E08Z9 
62027 1C46D 

c 403808478 
6E267ECDCE 

D083A893C6 
2017 EC 3022 

00754 C50B2 
D0E 坛 01B7CO 

05F643B9EB 

20A787E21E 


SAVESC . SYS 41 



























0680 

0688 

0690 

0698 

06AO 

06A8 

C6B0 

06B8 

06C0 

06C8 

06D0 

06D8 

06E0 

06E8 

06F0 

06F8 


SUM ： 

0700 

0708 

0710 

0718 

0720 

0728 

0730 

0738 

0740 

0748 

0750 

0758 

0760 

0768 

0770 

0778 


0580 

0588 

0590 

0598 

OSAO 

05A8 

05B0 

05B8 

05C0 

05C8 

05DO 

05D8 

05E0 

05E8 

05FO 

05F8 


A9 8A 78 Cl4A DB CB 
7D 85 59 6F B310 22 
C6IF C7 24 AF 09 75 
30 64 FE DA 9E 71 FC 
AE 5F F5 F8 919D FF 
8A 70 64 A0 D2 54 FF 
60 75 El BE 68 C8 41 
E7 DD 6D C2 717F 68 
C7 F6 EF 63 0A 7D D4 
7192 2F 6B 57 FI85 
38 04 38 CF 32 7B A5 
AF 5E AB CC 617A 3B 
F3 C6 73 05 FI IF B7 
F8 05 AF DE 55 B6 28 
BF 81 CF IB 92 83 2F 


SUM ： EF 79 75 7E B15E 0F A5 


SUM ： 06 45 6C EB E3 04 B6 CF 


5A A6 59 
C8 B3 0C 
48 77 F9 
10 F4 C6 
D3 60 E9 
D8 C7 71 
74 32 09 
A9 75 8D 
93 E5 A9 
8D 6C 70 
95 OA F3 
5F 95 42 
DA 53 93 
22 43 81 
68 66 31 
F5 8D D0 


SUM ： 

0800 
0808 
0810 
0818 
0820 
0828 
0830 
0838 
0840 
0848 
085 白 
0858 
0860 
0868 
0870 
0878 


57 

13 

B8 

68 

E6 

66 

86 

FF 

5A 

DE 

90 

BE 

D7 

63 

FE 

FB 


0600 

0608 

0610 

0618 

0620 

0628 

0630 

0638 

0640 

0648 

0650 

0658 

0660 

0668 

0670 

0678 


B2 

7D 

7D 

3C 

CC 

4A 

DF 

5C 

BA 

52 

74 

D4 

07 

19 

A2 

00 


SUM ： 

0500 

0508 

0510 

0518 

0520 

0528 

0530 

0538 

0540 

0548 

0550 

0558 

0560 

0568 

0570 

0578 


0300 

0308 

0310 

0318 

0320 

0328 

0330 

0338 

0340 

0348 

0350 

0358 

0360 

0368 

0370 


0280 

0288 

0290 

0298 

02A0 

02A8 

02B0 

02B8 

02CO 

02C8 

02D0 

02D8 

O2E0 

02E8 

02F0 

02F8 


0200 

0208 

0210 

0218 

0220 

0228 

0230 

0238 

0240 

0248 

0250 

0258 

0260 

0268 

0270 

0278 


0100 

0108 

0110 

0118 

0120 

0128 

0130 

0138 

0140 

0148 

0150 

0158 

0160 

0168 

0170 

0178 


SUM ： 

74 

8F 

61 

00 

17 

41 

C4 

46 

68DD 

0880 

4F 

66 

3D 

46 

05 

CB 

BB 

D4 

: 97 

08B8 

23 

72 

12 

36 

7F 

ED 

B2 

25 

: 20 

0890 

A9 

40 

3B 

28 

07 

75 

10 

OF 

: E7 

0898 

6D 

00 

ED 

E2 

01 

DE 

E7 

2A 

: 2C 


SUM ： 

00 

DE 

D9 

8F 

C4 

82 

EE 

40 F82B 

0780 

D6 

A8 

47 

DB 

A2 

2C 

EO 

88 

D6 

0788 

EF 

EO 

29 

6A 

D6 

85 

35 

E5 

D7 

0790 

BB 

63 

4E 

9C 

1C 

6C 

03 

E5 

78 

0798 

8B 

07 

FE 

CB 

33 

99 

FA 

31 

52 

O7A0 

AF 

DB 

28 

6F 

IF 

77 

E9 

FC 

9C 

07A8 

8E 

C9 

AF 

9B 

59 

30 

BD 

DC 

C3 

07B0 

5A 

98 

D2 

DC 

18 

52 

2E 

11 

49 

07B8 

51 

18 

60 

CB 

CD 

A0 

66 

60 

C7 

07C0 

9F 

77 

D1 

90 

FB 

85 

55 

CB 

17 

07C8 

A6 

31 

9A 

F8 

9C 

96 

17 

AF 

61 

O7D0 

9A 

10 

CB 

A5 

77 

19 

83 

F6 

23 

07D8 

67 

A8 

9A 

23 

82 

BC 

9F 

54 

FD 

07E0 

A7 

87 

64 

69 

76 

56 

00 

26 

ED 

07E8 

78 

0B 

A6 

2C 

5D 

F9 

D1 

IE 

9A 

07FO 

B0 

DF 

F6 

39 

9B 

07 

D6 

E5 

IB 

07F8 

16 

01 

BC 

B0 

44 

67 

86 

E2 

96 


SUM ： 9152 67lA 27 C3 6D 94 1C93 


0378 

4F 

B9 

D4 

FA 

4E 

2F 

0B 

8F 

: ED 

SUM ： 

20 

ID 

BD 

29 

FB 

81 

63 

DB F8C5 

0380 

02 

30 

FB 

9D 

C0 

A9 

22 

82 

D7 

0388 

B3 

2D 

65 

97 

F9 

BC 

61 

B1 

A3 

0390 

FB 

96 

50 

C7 

2C 

OC 

DD 

14 

CC 

0398 

96 

8F 

EF 

83 

F9 

C3 

8D 

A6 

86 

03A0 

82 

D4 

A1 

BD 

09 

E4 

DE 

83 

02 

03A8 

4B 

84 

E4 

46 

23 

12 

75 

75 

18 

O3B0 

DF 

40 

5C 

AF 

IF 

E9 

IF 

12 

63 

03B8 

DA 

F4 

8B 

53 

9E 

2D 

E4 

75 

DO 

03CO 

EF 

38 

7E 

CD 

34 

C3 

4D 

46 

FC 

03C8 

63 

E6 

61 

ID 

A0 

9D 

FE 

FI 

F3 

03DO 

6D 

26 

5F 

F7 

IB 

6A 

01 

76 

E5 

03D8 

4C 

9C 

4F 

C9 

21 

51 

54 

B6 

7C 

O3E0 

2A 

2F 

2D 

3B 

97 

6A 

31 

D3 

C6 

03E8 

3D 

CA 

7B 

BA 

FD 

06 

E3 

C4 

E6 

O3F0 

4E 

AE 

A1 

A6 

FF 

9B 

03 

4F 

2F 

03F8 

E0 

4B 

D3 

6F 

06 

79 

47 

C9 

FC 

SUM ： 

67 

EO 

B4 

37 

70 

DF 

41 

7E E5A3 

0400 

23 

49 

9B 

F4 

01 

30 

21 

FB 

48 

0408 

B3 

FC 

AB 

92 

84 

9B 

AA 

56 

0B 

0410 

F2 

79 

D1 

80 

57 

81 

B5 

58 

A1 

0418 

74 

FB 

44 

6D 

DE 

84 

3F 

EF 

B0 

0420 

EC 

22 

B6 

D1 

E5 

B7 

12 

9A 

DD 

0428 

74 

2B 

69 

57 

E4 

13 

20 

7E 

F4 

0430 

45 

05 

39 

64 

BB 

E2 

77 

5D 

55 

0438 

OJi 

5F 

B1 

98 

FF 

EF 

2B 

CO 

83 

0440 

57 

19 

5E 

EF 

E4 

B8 

BE 

FE 

15 

0448 

BC 

34 

9D 

C9 

F3 

9F 

EA 

9F 

71 

0450 

47 

56 

4D 

A9 

58 

06 

44 

40 

75 

0458 

43 

FB 

78 

87 

D0 

80 

DC 

61 

CA 

0460 

ED 

A7 

FI 

F4 

FB 

32 

C7 

E3 

50 

0468 

05 

80 

C9 

FF 

2D 

CA 

35 

92 

0B 

0470 

FB 

C2 

04 

05 

BC 

88 

0B 

02 

17 

0478 

B9 

B8 

F8 

60 

A1 

27 

E2 

B8 

2B 

SUM ： 

26 

A9 

DA 

D7 

BE 

F3 

44 

3A 0D97 

0480 

F4 

98 

37 

48 

18 

EF 

35 

68 

AF 

0488 

35 

El 

7D 

4F 

91 

8 A 

3F 

D8 

14 

0490 

FC 

62 

BD 

5F 

OB 

FB 

AD 

FI 

IE 

0498 

93 

■89 

56 

3D 

8D 

3F 

27 

77 

19 

04A0 

CB 

6B 

09 

C2 

B6 

CE 

79 

40 

3E 

04A8 

FC 

0F 

52 

53 

B9 

E4 

9D 

FF 

E9 

04B0 

CB 

48 

BO 

28 

01 

CA 

00 

12 

C8 

04B8 

60 

0D 

68 

01 

C8 

01 

2E 

00 

CD 

04C0 

CB 

00 

74 

00 

0C 

80 

ID 

00 

E8 

04C8 

25 

00 

2A 

80 

32 

00 

35 

00 

36 

0400 

38 

80 

39 

80 

0B 

00 

22 

00 

9E 

04D8 

4C 

00 

E0 

02 

40 

04 

C0 

0A 

3C 

04E0 

40 

15 

00 

31 

00 

62 

00 

D0 

B8 

04E8 

01 

A0 

03 

70 

07 

00 

0E 

00 

29 

04F0 

1C 

80 

08 

00 

28 

00 

E0 

04 

B0 

04F8 

00 

10 

00 

58 

01 

60 

06 

80 

4F 


SUM ： C2 8B 6B 48 A3 59 CD 38 


SUM: 2148 A6 8C 68 AF 0B 77 


SUM ： 4C C6 26 8F DB 70 B18F 


SUM ： 57 86 70 27 B5 F7 FD 79 


74 

E6 

C4 

40 

5A 

94 

3B 

D7 

99 

B5 

7F 

C4 

EF 

45 

CD 


EF 

16 

41 

9D 

64 

3E 

Cl 

7E 

84 

6A 

CD 

EC. 

35 

DO 

21 

70 


D4 

•6F 

6B 

B2 

0F 

AA 

0D 

6A 

IB 

FA 

47 

7D 

00 

1C 

B4 

FB 


SUM ： 24 E2 41 

0180 A3 C9 27 
0188 El45 4D 
0190 B4 DE 0A 
0198 A0 62 3C 
01AO D3 E2 D6 
01A8 02 86 62 
OIBO 5F BC C8 
01B8 A2 9A 8B 
01CO £9 5D F0 
01C8 9E 77 96 
OIDO 3019 B7 
01D8 B0 B9 D4 
O1E0 AE 23 28 
01E8 11 05 21 
O1F0 7C EB BO 
01F8 FC 01 D7 


►この I ! り，ゴミの山からカセットデッキをがってきた。少し的;せば，と,がって調べてみた 
がどこら恶くない。しかも，ヘッドがまったくといっていいはど巧れていないのだ。才一 
トリパ’ースらないような10ザ-じ[上も前のものなのじ，現也家にあるカセットデッキの中 
でいもばんいいをがします。 化藤巧 (21) 千.紫化 


00D8 F4 
00 巨 0 AC 
00E8 E9 
00FO 5C 
O0F8 B9 


A3 14 E3 
AA 44 DE 
4C 01 D1 
62 FD 95 
FA DF A9 


4E F2 80 
EF 8C 95 
04 90 F6 
55 8C 5F 
09 22 75 


90 

: DE 

95 

: ID 

83 

: 14 

FF 

: 8F 

F3 

: CE 


C0 6A414D0C4F29F5 
C8FCOF2206C855EF 

21OEB4D108BC34B6 
O0O6B4A 300702 CA0 

808A45F870 巨 04FA7 
5314 B 00 6 002852 F7 

00OFDDCC 6032 AE8B 
000972766269 1CAE 

B 631843 Do 8315 fEB 
O00D24D 2017735 A8 

0001FAA3OD48 巨 ab4 
6B 6439030 D67FB99 

1009 f57 巨 5 目 1AE6D9 
000095210 B6E0EB5 

C6C0 6OFC84F 430 5 目 
2100 DB7A4165E062 


FC081B1E5B4D3A71 

395ED959C9D8E314 

FF7832B14AFBBE47 
B469A4CE5BC 98753 

4C 巨 DCF8F8AB1 702 F 
G31D0B 2658103 E6E 

F252C24BC8CE93B8 
E1B 5314 EDEF25B91 

783EC2F4CB 巨 COFAC 
1678 CD4BDFDC4324 

72DC 751873 AD20FF 
C4OA2BA03FO3DF35 

0074 ED93DE235A5B0 
C 4738 CCEAAF3E3C6 

09A1A8BDC7B9D421 
CE34A 64748 F2DB67 


8779316 CFBAA78F 
13 CC 375824 E2F85 


308DA8BFEB47FADA 

98BF9EEBAA7202B8 

3DDDCBBC4DD6A033 
B 731635208503 EB1 

79496 E213BB913C0 
ABC1E1BA 目 14 6 8 1 F 6 

56CE7B3A2D 490206 
30D577EC5FFAO2A8 

9C 巨 70E 3931586796 
52159 D86A4A07FA2 


F B0C 4678148 C90A91 
4 1D 061974 AB 621681 


B C547D798EFE64C22 
9 8BBE42F22B91DDEA 

7 CF875A10C 4770453 
0 C12B8F491F3BFB97 

C AA0F80F34D9CFED4 
F 280F1E2683E3BA46 

6 9F85BBC16E9FC5B7 
6 AA4E1 72567 AA578E 

B 7AU8F8E11 821207 E8 
2 13D1 212410 1C5F49 

1 C 70584 FC16F974BD 
5 FA 0904 1C466CD15C 

8 4935B52A 211408 1D 
1 BFO710E940BC1F5B 

E 93D9641E5142A40F 
1 2F0BCBC2DED2FB48 


3 892EA46CB39BA7D9 
9 8691 FCF967DE993B 


4 2A239E5C 4687 1F77 
A 596CB701B4FF 己 9 旦 4 

A 5ED92CC387FB 2850 
A BDB1486C6BADBBDA 

3 5A34 巨 4B6F1CF774C 
0 F56EA5B6FD2EBC6F 

2 7779 目 763E4469CBF 

3 EE2743E9FF89E695 

7 8 6 9DC92E0F95F4F7 
9 286B 29011 OB55C07 

8 0115A 69195257 1B0 
1 95BD4FFA 742 F7CBD 

BA2897C8F78 百 CA57 
6CO9BO7AAA5CE10A 

2FDB79DDA6FF5E39 
80CBD 9651 B4736E8 


F971B130 A41IB497 
BC82BB06ED7BED70 


29FD596D13BAB84D 
36122 ED651C7B3C0 

AF17BB 30 ADAC0260 
D92C653A5E.6 2EDEA 

B17E46D0D41D9DB6 
0OCD 己 FFAC 50 巨 DC73 

058222 COCE9590C5 
3DDE9D12BE90E3E0 

740D5A38F 2570195 
A 98814 EOC06BA2D6 

AC9478E971A076A3 
67b 7 丘丘巨 lA 75474 E3 

B120O6C2B 30264 C50 
87CB3B5AFB6D82CD 

CADC77E7DF1C3A07 

D6ABBBBC4684F3EB 


BA1EE 3316 6 4 FBB3D 
F5CB5 44D6D987A4B 


7 608300 CC 74210350 

5 20CO 610000000488 

4 0EO 8300000886115 
B 02ODO084E 8421 1F0 

6 9020811100000 B30 

7 O030DOOOO 008 CA5B 

2 0A 040000 Co 942415 

3 2003023211000319 

c 20c 06000000082 1C 

6 0808300000295 旦 4a 

c 8ZOC 046432100657 
F 80008000000000 巨 5 

8 O030DOO 00002 白 080 
F GAO 200866 42 10E85 

B 20830 Eo 0000000 Bo 

7 20B 0600000044 EBA 


82B57B3AD 25743 A3 
23c 361972 1B6E3C1 

B0005F2F 33 CFB 728 
C4BD6 83F36B49FEO 

3CA35BC 735 OD3D32 
590113 A41D 5 C6A5A 

9D2 目目 D2C8BF0C7 斗 7 
0945953719 A191DC 

D 23873 AF8D60BACF 
3E 504268 A 92 1E289 

0D 5489 CC 白 2D54C67 
8BC135CBF 9 OA04CE 

4A57F0552D589A90 
c 百 C6A3FD4A928A05 

FMDDAO 32495 CF23 目 
119F 百 5F21A973CF1 


E0B 8 3681 DDE2CF77 
DDB 214 CC 巨 C 20 E 510 

493E1F5EBE6C7C08 
32F345C 9 6 5593 F8E 

B47FF051F3FFF2A2 
3D9C24FC19E 09612 

BD4ECE7EFBFBC519 

340BFCB6F07OD3BA 

F9166F012C13FEA6 
9F5DF3A60 5F935 6C 

31E2BFDB13D1C724 
265F 6 279 OC5FBA31 

CCD2F0B9743D 52 6 0 
7A 日 1E6B676ED9F 47 

FCAF2641BF3E76FC 

1F6E8E60E7C5DE35 


i 61 D o F B 


EB5C 21991975296 5 
c 7362566 E 46324 F8 


5CFC1754BB675F30 

E1BB567FDCE70C86 


42 Oh!X 1992.11. 



































0B00 
0BO8 
0B10 
0B18 
0B20 
0B28 
0B30 
0B38 
0B40 
0848 
0 呂 50 
0B58 
0B60 
0B68 
0B70 
0B78 


SUM ： BB 8D 79 7170 a5 4182 


ED 

lA 

50 

59 

4A 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


0A90 

0A98 

0AA0 

0AA8 

0AB0 

0AB8 

0AC0 

0AC8 

0AD0 

0AD8 

0AE0 

0AE8 

0AF0 

0AF8 


SUM ： 

0A0O 

0AO8 

OAIO 

0A18 

0A2O 

0A28 

0A30 

0A38 

0A40 

0A48 

OA50 

0A58 

0A60 

0A68 

0A70 

0A78 


0998 7168 20 19 D1 
09AO 9D 98 5D 37 8E 
09A8 El5B 3B 6D 34 
09B0 02 41 B9 47 28 
09B8 DA 77 3F £5 86 
O9C0 B13196 38 E5 
09C8 77 68 FB 23 94 
09DO 7B CE 7B 23 E6 
09D8 64 4C 48 07 94 
09E0 59 08 FF 90 59 
09E8 CE D2 FF 71 EF 
09F0 32 E6 40 8111 
09F8 22 6A F3 27 3E 


SUM ： EB C2 451C 51 C3 C9 0F D87A 


SUM ： ED 

0A80 02 

0A88 39 


ID 8F FC 

BE 4A AF 
0E F0 43 


D0 09 A9 

D0 15 D2 
10 30 23 


18 5E32 

17 : 87 

0A : E7 


08A0 B1 C9 09 DD B5 D2 6F C4 
08A8 74 53 36 2D B6 A8 58 79 
08B0 719E IB 2E 2F 10 D4 FF 
08B8 2F 28 8D 7B E4 36 C9 40 
08C0 2B 50 9D 6B C9 AA 913F 
08C8 CE E5 EE 3B DB 68 9C 5C 
08D0 A6 F9 E5 BD 8217 AB 8E 
08D8 4F 19 BB D3 C7 D2 EB E9 
08EO 0170 6119 E5 02 2B Cl 
08E8 80 AO A0 8B 95 52 90 AB 
C8F0 4D 92 DC IE A8 C9 FI DD 
08F8 9F F4IF F2 EB 84 El F2 


SUM ： A8 D7 85 23 04 6718 FB 

0900 AB A13B 7F 61 BB 31 B6 
0908 BD 5B 78 BE AC 8D D3 4A 
0910 56 EC 7B E0 DA CA BB 84 
0918 08 49 28 2F BF 79 6F 72 
0920 El 07 24 A3 D4 09 FA 26 
0928 27 BB 9A 03 CB 90 79 09 
0930 03 E2 90 3B D9 EB 92 C2 
0938 73 23 59 E4 6B E8 23 46 
0940 D3 41 E8 6C 76 BF 15 43 
0948 C8 65 9F 23 D6 7A A3 B5 
0950 ID 6C 816D 82 AF 8F 96 
0958 E2 38 D8 C4 DD 48 3D 85 
0960 40 3C BB 07 64 3F 2159 
0968 0E F8 67 38 AC 74 38 76 
0970 58 SE 1C AF 4B 86 FE A7 
0978 CA 52 6E 60 74 98 0F 6E 


SUM ： 4E 56 89IF 03 F5 40 24 

0980 95 2F 2A 57 F6 31 FB 3D 
0988 8D 89 E8 AF 63 90 6C 58 
0990 D2 09 26 ED 97 33 3B 90 


スト隊-'' 


もでおまるのは . エスケープシーケンスです . （ Ihiwn が k User's Manual お照） 
• けを咒 ; J て ^ 7^ を巧しながら V を押す U こがぃて ESC を扣ずと 


echo hlB 

if 。がだ 

If not "が 


If X 
If % 
if % 


-c 


KUtu USJKU 

» — goto usage 

■f <oi u fnc* 

F iuto f»c+ 
f goto fne- 
F Koto fnc- 
c goto cur* 

C iulu cur^ 

;oto cur- 
oto cur- 


echo • もいむ [>51 
Kotu next 


echo —Wl れい引 1 
sulu next 


フ T ンクシ 3 ンキー非巧示モード時かん巧示モードへ切りをえる巧 
西面巧下巧にいると矣巧がおかしくなるので CLS じよって 
巧か 1 的にホームポジシ 3 ンじ巧す， 


: fnc* 
echo •、[川 
els 
Shi n 

If 一 "" 古 ："" goto • 
goto chkarg 



WN2 [SHilCH] 
SIITCH ： ♦€ 


カーソル巧示 
力ーソル巧去 
フ r ンクシ 3 ンキー巧东 
フ T ンクシ 3 ン牛一巧ホ 


エスケープシーケンスを • から化めているのは、 
> をりダイレクトでは # いと剛示するため . 



スト難/ 


2 

.include 

doscall，mac 

42 

3 

， include 

iocac&ll，mac 

43 

4 

.include 

const.h 

44 

S 



4 5 

6 

TEXTO equ 

$ 巨〇 0 〇〇〇 

46 

7 

TEXTl equ 

$£20000 

47 

8 

TEXT2 equ 

$£40000 

48 

9 

TEXT3 equ 

$E 60000 

49 

10 



50 

11 

.text 


51 

12 

.even 


52 

13 



53 

14 

ent ： 


54 

15 

move.1 が （ aOJ.dO 

55 

lb 

andi.i f$FFFF_ 

.FFFE.dO 

56 

17 

movea.l dO,a7 - 


57 


cropi ，1 
bmi 


al,dU 
#1024,(10 
stackerr 


move.w 夕 —1 ， — <8p> 
田 ove，w f14•—(ap) 
DOS ^CONCTRL 
ad 过 q.l 参 4,ap 
扣 ove.l d0, 过 6 

clr.l -(sp) 
move,w >3,-ispj 
DOS —CONCTRL 

addq .i お 6,ap 

cir.i -(sp) 

DOS _SUP 巨 R 

move.1 dO,(sp) 

扣 ovea.i gTEXT0,a0 
movea ，！ 雜 T 巨 XTl.al 
movea.l »TEXT2,a2 
moves•! 聲 T 巨 XT3,a3 


d0 

#32M - し d7 
move.1 d む , {a0》+ 

过 0,(al)+ 

dO, U2 ) 卡 

do,(a3)f 
d7,loop 

—SUPER 

Misp 

#8-1.d7 
«$UO01,dl 

バ • 过 2 

# がひ 0F,d3 

IOCS jrXRASCPY 

dl.dl 

d2,d2 

d7 ,raslp 

<16,-(sp) 

_C0NCTRL 

f6,6p 

ぶ ’IT 


move.w ffSTDE 氏 R•—(sp) 
pea,1 stackmestpc) 
DOS _FPUTS 
addq•1 #6,sp 


atackmes : 
， dc. b 


• スタック留出拭巧巧出ホませんでした • • ， CR,LF,0 


6DA 2000000000000 
3093000000000000 

73B 4000000000000 
E0P£00000000000O 

E43E 000000000000 
AABB 000000000000 

IIB 4000000000000 
CGFB 00000000000 0. 

D 41 A 0 0 0 0 0 0 0 0 0 o 0 0 
4c 79000000000000 

8 o1 F 0 0 o 0 0 0 0 0 0 0 0 
C2B 9000000000000 

D 212000000000000 
4D0A 000000000000 

F2A6A 00000000000 
400000000000 


9FB3AF3A78FE13 
B 6932 C75AFADDE 


73F4BE 47968 C0D 
FED0C7 呂 AB6DF2E 

5C48F761DF8BB8 
DDF 622 CA2DE 304 

FEACD038C07F8B 

C7957F197F354B 

C95EBE9F6847D1 
153 D1D763CAFEA 

FA.5 64a 3492229 E 
7FA7F13F0D26AA 

3CCFA4D 980 1E64 
AB 954214 D7B 088 

EC9COFFA785A1B 
D7C 6812 C3002D5 

27FCAFE 471 C715 
0AE4DFE0FB3B7C 


DEF745B8833A6C80 
47079 B 02933665 D6 


4 E 已 D809F167DEC3C4 

5 72AD 49039 A47A5DF 

c 巨 7464DAEA00BA74A 
5 30BEDD 6175313 B08 

5 D98DA 76205 B5BBCE 
0 2FFAC345FF6BC344 

B C0AF79CA 7949 C3AF 
B A 78594807038 F2C2 

D 3 

6 9 


A4A7B4BDA 百 AA5 目 7c 

388F584CD496BD2E 

0B004D7EE3A2F69 

97CDF7C470FFCOUW 


ED95DB 己 4c 391 D 、 

1 EDB0E4C79F9C7E97 
4 0F8A199A33E133A2 


D3AE39ACE 6547 
F549F3CFF4AB8 


D8B 989 1E9B3E1 
A 68718 FD8F548 

709ADCA20F9E5 
88c 2 1A499F7C4 

64E03FEF23AED 

E1D9C6FB50DAD 


1568C116B61E 


c 6401CC8F57DDB373 
4 0A8CA5C8F9C 95727 


0 4 4 3 
0 A 6 8 


►10 巧号は金体のに面白く，笑ってばかりいた。説-をら編犯部もわちゃめさんが巧えたの 
だろう力 I 。でら師睛，ヌードはだめですよヌードは。 ’复酿道子 (20) 宮轉昭 


SAVESC . SYS 43 






















パックナン八一案巧 


ここには1991年 II 月号から1992年10月号までをご 
紹介しました。現在1991年 I ，5, 8. 9, II . 12. 
1992キ I ，2，4〜10月号の在庫がございます。バッ 
クナンバーおよびを期購読の申し込み方まじついては， 
168ページを參照してください。 



to IJhiXS 



11巧号 

特集空間彷巧型ゲーム大々ネ斤 

咨子 in CG わ〜るど/大人のための X 6 麵 0 /ANO 川 ER CG WORLD 
D 目 GA / シヨ-トブ O/Computer Musi 认門/吾巧よ X 68000 である 
ようこそ C 言語/マシン語ブログラミング / Z 80 's Bar / ハ-ドエ作 
• X 6 抓00用力ードゲームギャップ 
♦巧裝品紹介 F-Card GT 
UVE in '91 才—ダイン 

THE S 0 FT 0 UCH キャメルトライ/アクアレス/フユ—チャ—ウーズ化 
を擦種共通システム Small . C 活用講座(応用編 )/ MORTAL 



12巧号 

特集音•そして音楽とコンピュータ 
別冊付録 X 68000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 

咨子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/ショ-トプロ 
ハードエ作 / Z 卽 ’s Bar / ようこそ馆語 / ANOTHER CG WORLD 
吾およ X 68000 である / Computer Musi 认 PV 大人のための X 68000 
♦エレクトロニクスショウ&データショウ 
UVEin '91 OH YEAH !/ サイレント•イヴ/ジングルベル 
THE S 0 FT 0 UCH フ : l アリ-ラント•スト—り一/ブロサツカ—が化 
全觀匯共巧システム Small-C 巧 SLANG コンけ間数 



1月号 

特集 SX-WINDOW の未来 

ミ子 in CG わ〜るど / D 日 GA ‘ CGA / 大人のための X 6 郎00 
ハ—に作 / Z 邮 ’s Bar / シヨートプ日/吾載ま X 68 卵0である 
ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/力-ドゲ-ム 
♦ MAG に用ゲーム 3 D MAZE 
参 CM -300/500& LA 音源の活用ま 
LIVE in '92 DRAGON SABER / すき / THE ENTERTAINER 
THE SOFTOUCH 出たな!！ツインビ ー/ ブリッツクリーク / 飛翔校他 
全お 巧 共通システム パズルゲーム LINER 



P 曰号 

特集 2 D グラフィックの披張 

咨子 in CG わ〜るど/大人のための X 6 邮00/マシン語プログラミング 
ハ—ドエか/シヨ—トプ日 / ANOTHER CG WORLD / Z 80 's Bar 
吾巧は)(郎000である / Computer Musi 认門/力ードゲーム 
• TREND ANALYSE 

参 M 旧 AGE MODEL STUFF/Press Conductor PRO -68 K 
LIVE in *92 ストリートフアイター D /Tide Over 
THE SOFTOUCH ジェノサイド 2/ アルシャーク /〕ー ド-ゼロ他 
全推番共通システムシミュレーンヨンゲーム P 0 LANYI 



r 刪 XK 



5月号 

特集明日のための巧巧づくり 
第7回言わせてくれなくちゃだワ 

攀子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ Z 80 IS Bar 
ハードエ作/シヨートプロ/マシン語プログラミング 
Computer Music 入門/香把よ X 68000 である 
参製品紹介 MIDI 音源 03 R / W / M に 68 K 
LIVE in *92 フレンズ/ Danger Line 
THE SO 口 OUCH エイリアンシンドローム / ま胃頭捕物帳他 
全機巧共通システム実践 Small - C (2) COMMAND.OBJ 



-刪 XS 



巨月号 

特別企画 Oh ! MZ ， Oh ! X 10 年間の歩み 
特別付ミき創刊10周年記を PRO -68 K (5"2 HD ) 

咨子 in CG わ〜るど/大人のための乂閒000/マシン語プログラミング 
ハードエ作/シヨートプ n/ANOTHER CGWORLD / Z 80 's Bar 
吾巧は X 68000 である / Computer Music 入門 
♦新製品紹介 Z’sSTAFF PRO -68 K ver .3.0 
LIVE in '92 Shake the Street/Ancient relics 
THE SOFTOUCH スピンディジ ー S / ロイヤルプラット‘/ライフ & デス化 
全機種 共通システム 実践 Small-C 講座口に OMMAND . OBJ 2 



7^号 

特集お空間美術論 

特別 付録 D 6 GA CGA システム &お試し ディスクが 2 HD ) 
よいこの SX - WINDOW / 攀子 in CG わ〜るど / ZSO’s Bar 
ANOTHER CG WORLD / 大人のための X 68000 
Computer Music 入門/ハードエ作/シヨートプロ 
•試用レポート V 70 アクセラレータポード 
LIVE in '92 Bye Bye My Love/MATERIAL GIRL / ヴェクザシオン 
THE SOFTOUCH 雛聖天&献¥6810ンムァー 
全微巧共通システム 実践 Small - C 講座 (4) 関数リファレンス 

目巧ち 

特集プログラミング再入門 

巧す in CG わ〜るど/ま把が68邮〇である/よいこの SX-WINDOW 
マシン語プログラミング/ハ-に作 / ANOTHER CG WORLD 
大人のための X 68000 /Computer Musi 认巧/シヨートプロ 
•新製品紹介 MATIER / TGIOO/SOUND SX -68 K 
LIVE in '92 か穴/力•ラガラへビがやって〈る/風の閒り物 
THE SOFTOUCH ミ圍を叫/シムアース/ウルティマ VI /バトルテック 
全機巧共通システム 実獻 mall - C 講座け)ワイルドカード 
グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 





i 前 XK 


3ち号（品切れ） 

特集 SCSI の活用 

S 子 in CG わ〜るど / D 6 GA • CGA / 大人のための乂閒000 / ZSO’s Bar 
シヨー トプロ/吾巧は X 68000 である/マシン語プログラミング 
ハードエか/ ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門/力ードゲーム 

• t MUS に支援ツール ZPDCON.X 

• Z ' s - EX 用沾張コマンド MASK _ reverse.X 
LIVE in '92 ギヤラクシーフォース/君が代 
THE SOFTOUCH グラディウス I /レミングス/大教お IT 如/がを道 
全が租共通システム カードゲーム KLONDIKE 



刪 SK 


9 



勺ち号 

特集数値演巧の热いおな 

D 6 GA CG アニメーシヨ ン講座/大人のための X 68000 
巧子 in CG わ〜るど/吾巧は X 68000 である/シヨートブロ 
マシン語プログラミング/ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD 
•新製品紹介 MATIER/MIREGE System Model Stuff 
LIVE in ’92あをしようよ Yeah ! Yeah !/ ゆめいっぱい 
THE SOFTOUCH ファイナルファイト/ライジングサン/ 
ヨーロッパ戰線/シユーティング 68 K GAMES 
全機巧共通システム 0- EDIT & M 0 DCNV 




-■ 制 SS 


4巧号 

特集成おするゲームと日本の文化 
よい子の SX - WINDOW / ZSO’s Bar 
餐子 in CG わ〜るど/ショートブロ/ま餐は X 6 邮00である 
ハ—ドエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
•発表 1991 年度 GAME OF THE YEAR 

参バーコードバトラー 

UVE in '92 あじさいのうた/ショバン揉習曲作品 25-2 ヘ短調/ ITS MAG に 
THE SOFTOUCH ファーストクイーン D / マスターオブモンスターズ D 化 
全が種共通システム実搂 Small . C ( l ) オプティマイザ080 



/jiiiSY 



10巧号 

特集 DTM への招待 
m D 6 GA CG ア ニ メーンヨン II 座/大人のための X 68000 
^巧子 in CG わ〜るど/吾巧は X 68000 である/シヨートプロ 
m マシン語プログラミング/ハードエ作/ ANOTHER CG WORLD 
♦試用レポート X 68000 用 CD-ROM ドライブ 
LIVE in '92 美少女戦: t セーラー厶ーン/笑顔を探して他 
THE SOFTOUCH ボピユラス11/リーデイングカンハ•ニー/ 
ネクタリス/サークロ 

を巧種共通システム実践 Small - C 講座 （6 )SLENDER HU し 
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<巧お機巧一 ll> #MZ-80K/C/700/l 500参 MZ- 撕 B/ 2000 
参 MZ- 巧00/2861 参X!参XI turbo/Z 参 PC-800 1 々孤1/88參 
SMC-777/C^PASO 巧 A/5 参 PASO 问 A 7#FM~7/77/AV 0 
PC~286/386/980 1 /98 •X68000 

羯載されたプログラムの利诏にはる携穗用の S-0S"SW0RD" 
システムがか要です。 


第12 6部 EDIT 実践 Small-c 講座(の 


参 EDIT 

今月は，义しぶりじテキストエディタが 
登場します。コンパクトじまとまったカー 
ソルエディタで， 「 REDA 」 じ内蔵されていた 
エディタを拡張したものです。 

このエディタの大きな特徴は，ラインエ 
ディタながらも，エディット画面でコント 
口ールコマンドを書き込むことができる点 
です。コマンドを書き込む部みは，コント 
ロール カラムと呼ばれる，行番号と編集テ 
キストの間にある空白部み。ぺージ切り替 
えや行挿入，行マークじよる削除コマンド 
などがあり，コマンドモードに戻って操作 
することなく，エディット画面のみで快適 
な操作が可能となったのです。慣れれば， 
力ーソルエディタながらもスクリーンエデ 
ィタ並みの操作性を実現でき，ずいぶん使 
い么んでいる人もいるようです。 

さて，どのへんが拡張されたかというと， 
ファイルアクセス部みじ}皮張が施されまし 
た。編集したテキストファイル名を "UPD 
ATE .$$$" というテンポラリファイルじ残 
すようじしたのです。 

なぜ，このようなファイルをわざわざ残 
すようじしたかというと……理由は本文に 
あるとわり MAKE プログラムを使うためで 
す。 MAKE プログラムを使うじあたって，テ 
キスト更新情報として必要なタイムスタン 
プ情報を，別ファイルへ更新したファイル 
名を登録することで解決したのです。 


• MAKE への布石 

make を効率よく使うためじ拡張機能を 
備えた 「 EDIT 」。 しかし，裏を返せば MAKE プ 
ログラムを使うためじは，いままで使って 
きたエディタではなく 「 EDIT 」 を使わなく 
てはならない，ということじほかなりませ 
ん。ところが，エディタというのは手に馴 
染むもの。いきなり使い慣れたものを変え 
させるのは無理があります。 

そこで， 「 EDIT 」 で採用したファイル拖張 
部みのブログラムを募集します。 

必要なサブルーチンは3つ。仕様は仪下 
じ害かれたものを参考にしてくださし、。 

1) I NIT-UPDATE 

起動時に編集したいテキストファイル名 
を指をできるようじする。 

例）# E-MATE TEST.S 

また，エディタ起動時に編集したテキス 
卜情報 " UPDATE .$$$" があれば，メモリに 
確保したワークじ読み込む （5 12バイト程 
度，特殊ワークに確保することは不可)。さ 
らじ起動時に設定したファイルが ， "UPDA 
TE .$$$" じ存をするかチェック。 

2) UPDATE-SET 

新規テキストを読み込んた‘場合に "UPDA 
TE .$$$" の内容を更新する。テキストのア 
ペンドと区別するためじ "UPDATE 0 K ( Y / 
N )?" と聞いて " Y " が押されたときのみワ 
ークを更新するのが望ましい。 

3) QUIT UPDATE 
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エディタ終了時に，更新した " UPDATE . 
$$$" の内容を出力する（新規作成する）。 

プログラ厶は最終出力が同じなら，どの 
ようなものでもかまいません。それほどむ 
ずかしいものではありませんので，ぜひチ 
ャレンジしてくださし、。 

• S -0 S の系譜 （38) 

1989年12月号では， SLANG 用リダイレク 
シヨンライブラリ 「 DiaUB 」 が登場しまし 
た。このライブラリを使って SLANG でプロ 
グラムを組めば，自動的にリダイレクト， 
パイプ機能をサポートしたプログラムを作 
成できるようじしたものです。 

基本的に"すべてがファイル"という概 
念を持った UNIX などの世界では，コマンド 
からプログラ厶が実行されると，標準入力 
(主にキーボード）からデータを入力し，標 
準出力（主に画面）へ出力します（リダイ 
レクトとは，標準入力，標準出力を変える 
ことをいいます）。 

ちょっとしたデータ出力，加工なども， 
リダイレクトすることで，結果をいろいろ 
なデバイスじ出力でき，さらにパイプライ， 
ンを設置することで，出力したデータを新 
しい入カデータじする。これらが簡単な才 
ペレーシヨンだけで実現できるのです。 

巧躲■インデックス； 

■ gs 年，月号- 

まり5部 LINER 

■ 92 年2巧号- 

' 第1け部シミュレーシヨンゲー厶 P 0 LANYI 

: ■ SZ 年3月号- 

,第り7部力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4巧号- 

まり8部オプティマイザ080実践 Small - CI をを( I ) 

■ 92 年 S 巧号- 

まり9部 C 0 MMAND .0 BJ 実踐 Small-C 講座 (2) 

■ 92 年6ち号- 

第120部 C 0 MMAND .0 BJ 2 実践 Small-c 講座 (3) 

■ 92 年7巧号- 

第121部閒数リファレンス実践 Smal 卜 C 講風 4) 

■ 92 年 B 巧号- 

ま122部ワイルドカード実践 Small - c 講幽 5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.UB 

■ 92 年 g ち号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年10ち号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 Sma り- - C 講座做 
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いまさらいうまでもなく Smal 卜 C はコン 
パイラです。コンパイラというのは，人間 
にわかりやすい言語（この場合は C 言語） 

で書かれた ソース プログラ ム を，コンピュ 
ータが実斤できる言語（最終的には0と1 
の信号レベル）へと変換します。コンパイ 
ラの役割はただこれだけです。純粹にコン 
パイラといったら，これの Ji のことはしま 
せんし，これ以下のものでらありません。 

をして，コンピュータが実斤できる言語 
に変換されたプログラムを実斤するのは， 
もちろんコンピュータです。これじは問趨 
ありませんね。さて，反が側の人間にわか 
りやすい言語というのは，どうやって作る 
のでしよう。 

もちろん，人間がウンウンうなって作る 
のですが，をの結果をコンピュータに教え 
込まなくてはなりません。これが BASIC や 
エディタアセンブラならば，をの機能を使 
ってウンウン考えた結果を入力してやれば 
よいのですカミ，あいじく Small-C や WZD に 
はをのような機能は備わっていません。 

備わっていないも巧は，使うことをあき 
らめるか代わりのらのを用意するしかあり 
ません。いままでは，巨- MATE と力，民 EDA 
のエディタ部分を使用していたのですが， 
をろをろ別のエディタもあってもいいので 
はないか，というわけで今回の EDIT です。 


EDIT 

実践 Sma 卜 C 講座口) 


Tatsuya IshlgamI 

石上達也 


編集したテキス K 名を出力ずる機能を追 
加した，力ーソルエディタ 「 EDIT 」 が 
登場。巧月から制作の始まる MAKE プ 
ログラムを動かずために必要な機能でず 
から，ぜひ入力しておさましよラ。 


Sman - C の環境整備を斤ってきたこのシ 
リーダもをろをろ佳境を迎えます。てなわ 
けで，今回はエディタを作ってみます。 

さて，エディタを作るじしても，どのよ 
うなタイプのエディタを作ることにしまし 
よう力，。まず，をれで恼みました。重いス 
クリーンエディタもいいけど，手軽に入力 
できて小回りの利く力ーソルエディタも捨 
てがたい。今回は，ある機能をかけるため新 
しくエディタを作ることが目標でした。や 
っぱり，使い慣れたものを ベースに して必 
要な機能を付加しよう。をんなことを考え 
ながらこの 「 EDIT 」 を作りました。 


川り I 川川川川川 I エディタについて リ川川 III 川 II 川川 



111111111111111111111 REDA について 11111111111111 tiiiiii 

エディタというのは，非常に多様な場面 
で使われるわけで，ひょっとしたら作った 
本人が思いもつかないような使われ方をさ 
れる場合があります。たとえば，七ーブ前 
じ暴走して打ち込み途中のテキストがを部 
パーになってしまった，なんていうことは 
絶対に避けなければなりません。エラーチ 


ェックなどもしっかりとやってわく必要が 
あります。前，満開製作所社長の祝氏ら 
エディタを作る i ： きは， 

「きれいなプログラムにできるとはを輪際 
思わないこと」 

「エディタを 作るという こ t は単なる力仕 
事なのである」 

などとおっしゃっていました。だいたい頭 
の中にプログラムの大まかな骨組みは浮か 
ぶのですが，実際にコーディングを始める 
と「うんが一」となってしまいをうで，怖 
くて始められません。 

自分しか使わないプログラムであればを 
れでもなんとかなるのでしょう力す，今回の 
プログラムは雑誌に載るこ心が大前提であ 
るし，しかも連載という形をとっていて期 
日までに仕上げる必要がある。このような 
理由から Oh 议 1989 年 2 巧号に褐載された 
「高速 エディ タァセンブラ REDA 」 の エディ 
夕部分を叩き台じして，をれをシェイプァ 
ップしたものを掲載させていただきます。 

で，手直し部分はちょっ L のはずでした 
力す，あっちに手を入れたらこっもにも手を 
入れなければ……いうようじ結局は t ん 
ど別のプログラムになってしまいました 
(エン バグしてなければいいのですが）。を 
んな調子で，不要 t 思われる機能もいくつ 
か削ってしまいました（どの機能がない力， 
は後述します）。例によってソースリストカ s ' 
「ここ」にありますので，必要な機能は各 
自で追加してください。非常にコンパクト 
じまとまったエディタです。 

liiiiiiiiiiiiiiiiiiiitiiiiiiiiiiiiii ^ し、ずす川川川り I 川川 1111 川り mimii 

ここからは， 5 巧号の COMMAND.OBJ 
がまっているが態で話を進めていきます。 

まず ， M ACINTO - C な どの ツールを使っ 
て，リスト1のプログラムを A ドライブに 
" EDIT " というファイルネーム で 七ーブし 
ます。起動方法は， 

A > EDIT ファイル名[オプションス 
ィッチ] 

と入力します。ファイル名で示されたファ 
イルが カレン ト ディ スク上に存在ずれば， 
をの中身を読み込んでからエディタは立ち 
上がりますし，存在していなければ，なに 
も入力されていないが態で立ち上がります。 
基本的な操作方法は，民 EDA のェディタと 
同じです。ただし， REDA でいうところの 
ホットスタート機能はありませんので ， Q 
コマンドで抜け出すとをのテキストの内容 
は破棄されてしまいます。一度破棄したテ 
キストを復活する機能も用意されていませ 
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ん。注意してください。 

今回の エディ タは REDA の エディ タ部分 
に対して若干の拡張機能がついています。 
若干のものですが，これがある L じゃまだ 
!:いうときには，起動時のコマンドライン 
の [オプション スイッチ]のところに‘‘/ N ’’ 
を指定してください。スイッチを指定する 
ことにより，フアイル‘‘ UPDATE .$$$ "を 
アク七スするこ！：はなくなります。オプシ 
ョン スイッチは 7 N " だけです。 

起動するとなにかしらのフアイルを読み 
込んだ場合にはをの先頭斤が，をうでない 
場合には左上端に数字の0001が表示されま 
す。カーソルは左下角で点滅しているはず 
です。この状態を コマンドモード^いい， 

表1に示すようなコマンドが使えまず。コ 
マンドモードでは，主にテキストの検索， 
変更などを斤います。このづ犬態から E コマ 
ンドで，エディットモードへ移斤すること 
ができます。エディットモードでは表2に 
示すような機能が使えます。エディットモ 
ードでは，主にテキストの変更，削除，ネ弔 
入など実際のテキスト編集を斤います。を 

して， エディッ トモ_ドから コマンド モー 

ド じ戻る には， SHIFT + B 民 EAK キーを一 
緒に押します。 

表1にあるコマン’ドー覽表は，一部ホッ 
トスタート関連のコマンドがないだけでほ 
{:んど民 EDA k 同じです。同じですが， 

民 EDA を使っていなかった人のために，も 
う一度操作法を復習してゎきましょう。 

1111111 iiitiiiiiiiiiiiiii コマンドモード り11川川川 I 川川川り 

♦指定した行からの表示 

コマンドモー ドから " G " を入力するし 
表示を開始する行番号をたずねてくるので， 
10進数でをの巧番号を入力してください。 
存在しない斤を入力するとテキストの最後 
図1画面構成 


(つまりは真っ白な部分）が表示されてし 
まいますので， " Z " コマンドで1ぺージ前 
に戻してください。 

•ファイル入出力 

コマンドモー ドから‘‘ F ’’ を入力すると， 
「 Load , Save , Get - cut , Cut ：- save , Dir 」 
t 質問してきます。それぞれ， 

Load :新しい別のテキストを読み込む 
Save :現在編集中のテキストを保存する 
Get-cut :指定した ASCII ファイルをカッ 
トバッファへ読み込む 
Cut-save :カットバッファの内容を指定 
したファイルへ書き化す 
Dir :指定したデバイスのディレクトリ情 
報を表示する 

L なっているので，巧いたい作業を最初の 
1文字（メニュー名の大义字の部分）で答 
えてください。一度指定されたファイル名 
は，次回な降の作業でも保存されます。 

参文字列の検索/置換 

文字列の検索や置換を実斤するしまず 
「 Begin , Here 」 と質問してきます。作業をテ 
キストの先頭から行うか，をれと^現在表 
示されているぺージから巧うかの選択です。 
"B " (小文字も可） i ^： J / 外の文字が入力される 
し後者の状態で検索が実斤されます。 

検索を実行するし画面には検索义字列 
のあるページが表示され，その义字列の先 
頭で力ーソルが点滅しています。このペー 
ジで作業を斤いたい場合には， SHIFT + 
B 民巨 AK キーを押し檢索を中止します。す 
るしエディットモードになるので，この 
モードで作業を斤ってください。 

同様に置換を実行するし画面に検索文 
字列のあるページが表示され，をの文字列 
の先頭でカーソルが点滅しています。 

このぺージで作業を行いたい場合には， 
SHIFT + B 民 EAK で，置換を中止でき 
るのは檢索と同じでず。ここで，リタ 


ーンキーを抑すと文字列の置換が行われ， 
次の檢索文字列のページが表示されます。 
置換を斤ぃたくなぃときには，ここでリタ 
ーンキー U 外のキーを押します。 

mm 川 I 川川 miiii エディツ トモード 1111111111111111111111 

テキストを表示するい必ず，画面の左端 
に4おの10進数が表示されてぃます。をし 
て，をのあ t に1义字分の空白があり，編 
集してぃるテキストの内容がこれに続ぃて 
ぃます。この1文字かの空白のことを 
EDIT では（とぃうことは民 EDA でもをう 
なのですが')コント ロールカ ラムとぃぃま 
す。 EDIT のェディットモードでは，このコ 
ント ロールカ ラムのところにコマンドを書 
き込み，リターンキーを押すことによって 
コマンドを実行します。 

•巧の挿入 

まず，テキストを入力するには，テキス 
卜が入力される斤を確巧しなければぃけま 
せん。をこで使うの力;'"+，’コマンドです < 
このコマンドでは，現在斤の次から10行の 
空白巧を挿入します。まず，このコマンド 
で空白行を確保してゎぃてからテキストの 
入力を巧ってくださぃ。 

参カット&ぺースト 

EDIT ではコピー機能はサポートされて 
ぃません。コピーを斤ぃたぃときには， 
下のように作業を斤ぃます。 

まず，"."コマンドで転送したぃ領域の 
一端を押さえます（このことを「斤をマー 
ク」するとぃぃます）。この一端とぃうのは 
おをしたぃ領域の開始巧でも終了斤でもか 
まぃません。をして，"く’’コマンドをもう 
表1コマンドモード 

E : ェディットモード じ入る。 カーソルは 画面最 
上巧の入力開始位围じ移動 
V :次の ぺージ を表示 
Z :前の ぺージ を表示 
G :表示を開始する巧番号を入力 
S :検索（順方向のみ） 

C :置換（順方向のみ） 

F :フアイルの口ード/セーブ 

表2エディッ h モード 

+ :現な行の後ろに空白斤を10巧挿入する 
— :現を巧を削除する 
/ :現在行と，続く改巧だけの斤を削除する 
. :現在行をマークする 
， ：現在巧とマーク巧を交換する 
[:現を行を最上行として表示する 
=:現を巧を中む巧として表示する 
] :現を行の前の巧を お 下行として表示する（前 
ページを表示する） 

) :後ろのぺージを表示する 

<:マーク巧から現在行までを削除する 

>:削除バッファの内容を現を巧の前に挿入する 
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一端のところで使用することによって，こ 
の"."と"く"で削まれた領域をカットバ 
ッファに較送することができます。このま 
までは，指を領域の削除にすぎません（と 
いうことは，指定領域の削除にはこれを使 
うということ）。“コマンドを使ってい 
まカットバッファにお送した内容を巧の位 
馬に俊をします。これで，テキストには元 
どぉりになったハズです。をして，カット 
バッファにはコピ_したい内容が転送され 
ているハス''です。この内'容をコピーしたい 
巧の先頭で，もう一度 ">" コマンドを使 
用すれば，この内容が転送されます。これ 
でコピー作業が代用できるのです。 

111111111111111111111 なにが違ラのか？ 111111111111111111111 

し力 > し，民 EDA のエディタ部分をただお 
き化して褐載したのでは而白くありません。 
今回は機能的に少しばかり手を加えてあり 
ます。エディタの骨格部分ではなく，ファ 
イル閱係のちょっとした部分にです。 

テキストを七ーブする！：き，カレントデ 
イスク上に " UPDATE ぶ$$’’というファイ 
ルに 編集したテキストのフアイ ルネームを 
登錄します。カレントデイスク上に " UPDA 
TE .$$$" というファイルがないときには， 
新たに作って登録します。この‘‘ UPDATE . 

という ファイル は ASCII ファイルな 
ので，エディタで読み込んで内容を表示さ 
せたり更新したりすることができます。 

このようにずると，なじかいいことがあ 
るのでしようか？ 

ここで， Small - C 本体のような複数に分 
削されたプログラムを作成する場合を思い 
化してください。エディタを使っていくつ 
かのプログラムを変更し，コ ンパイル し直 
そうかと思ったとき，あなたは厳初に変更 
したプログラムを覚えているでしようか？ 

1時間ら2時間も前に，ほんのちょこっ 
と変更した嚴ネ刀のファイルの名前を党えて 
いられます力，。をして，それらの変更がい 
ったいどのようじどのファイルに寶多響をな 
ぼすのか。これらを正確に把摧していられ 
るでしょう力，。 

をんな面削臭く，力、つ単純な作業はコン 
ピュータじやらせてしまったほうが利口と 


ぃうものです。そんなことはわかってぃた 
のですが，ぃままで" SWO 民 D " ではをうぃ 
う試みはなされてきませんでした。をれは 
MS - DOS や Human 68 k でぃうところの夕 
イムスタンプの機能がなかったからです。 

つまり， MS - DOS などではこのタイムス 
タンプの機能を使って，テキストファイル 
のセーブされた（あるぃはセーブし底され 
た，更新された）時刻を知ることができま 
す。こうして，コンピュータは「わや，こ 
のファイルはオブジェクトファイルよりも 
あとに七ーブされてぃるな。い、うことは， 
このファイルはらう1回コンパイルしなき 
ゃぃ けなぃんだな J とぃうことを自動的に 
判断し自動的に実行してくれます。 

コンピュータがをのようなことをやって 
くれれば，人間は閒趣のありをうな部分の 
ソース プログラムを ぃじることに，より藥 
中できるようになります。 

をんなわけで，今回このような機能をつ 
けました。をして，なるべくぶぃうちにを 
のコン パイル作業などを自動的に コ ーディ 
ネートしてくれるようなプログラムを発表 
したぃと思ってぃます。このようなプログ 
ラムは， MS - DOS や Human 68 k の世界では 
MAKE プログラムと呼ばれてぃます。 

1111111 liiiiiiiiii プログラムについて III 川川川川 III 

先ほども述べたようにこのプログラムは， 
民 EDA からほとんどもらってきたプログラ 
ムです。ほとんどの部分に手が入ってぃま 
すが，基本的には借りものです。借りもの 
でありながら「プログラムに つぃて」 もな 
ぃのですが，少しばかりわ話を。 

まず，「ェディタア七ンブラ」のア七ンブ 
ラ部々をすっぽり抜き取ってぃますので， 
をのぶんフリーェリァは大きぃです。をし 
て，タブコードのあるテキストにはが応し 
てぃません。 

次に元のプログラムはおレジスタまでを 
使ぃ高速な化理を実现してぃました力 i '， 私 
にはこれらのプログラムに つぃてぃけ ませ 
んでしたので，私のような凡人にも现解で 
きるよう なコー ディングに変えてわきまし 
た。また，起動時にパラメータやオプ シヨ 
ンを コマンド ライ ン から拾う必要があった 


ので，プログラムの最初のほうはかなり手 
を入れています。この EDIT は5巧号の 
COMMAND . OBJ 力，ら使うことを想定し 
ているので，ホットスタート機能を省略し 
ました。 

民巨 DA は Q コマンドで 「さ 〈っ」 とエデ 
イタモードから抜け出せてしまいました。 
EDIT はコマンドラ インから パラメータつ 
きで起動する[期係上，ホットスタート機能 
というらのがありません。をうなるとあん 
まり惭単に拔け，中,せては困ります。をこで， 
削除や柿入や更新を斤ったテキストを抱え 
たまま EDIT を抜け出をうとするし 
Are you sure ? 

と|か1いてきて，これに列•して 「 Y 」 または 
「 y 」 が入如されない^コマンドラインへ抜 
け化せないようになっています。をのため， 
テキストに対しなにか操作を斤ったときに 
は，をのことを巧すフラグ（リスト2中の 
ラベル IsTxtChg ) を1にするよう，各所に 
プログラムを埋め込んでわきました。 

民 EDA ではカツトノ く、ッファをテキストの 
すぐ後ろに護いていましたヵミ， EDIT では 
特殊ヮークエリアにとってあります。をの 
ため，多少フリーエリアが広くなりました。 
また民 EDA では，新しくテキストをロード 
するとカットバッファの内容も一緒に消え 
てしまいました力';， EDIT では保なされる 
ようになっています。 

ネ 本本 

今回発表した EDIT では，タイムスタン 
プ機能の化用として，編集したファイル名 
を登録するテンポラリファイルを自動生成 
する機能を追加しました。これとは別に， 
デイスクの未使用領域をタイムスタンプフ 
ラグとして使用ずることも考えられます力ぞ， 
この方法では一部の機種し力，サポートでき 
ないうえに，現が-の" SWORD " の規格外使 
用となってしまいます。なるべく標準的な 
使い方をしなくてはならない，ということ 
で無雛な方法に落ち着きました。 

をれでは，うまくいけばホ巧号から MA 
K 目プログラムの制作に取り掛かれるでし 
よう。では，わ楽しみに。 
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3A 
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3A 
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o o o o o o 


A o F 9 AOFAOFO A 0 F 
3 3 1 B 3313312 331 

8 F E R 185145 IF9 18 5 2 F 5 F R I ■ I I I 
B 9 E 7 ADEACE2D5 A D B 76734 222222 

A 7 4 8 D D 9 D1DD1DD6E8D1D79 193 OF 
3ACDCEC clcclcc 技 FCCIC3C 45522 

789AABCUFOI 11245 ^fsABDKOl 34679 ACDPFF2367AKFFF258BE14689CF 23444800488 CC48COOOOOO 14609 CDEFO 24468 ACCBl 23468 ARCBBF02 
6666666 G 67777777777 7788 b 8888888688999999999 aaaaabbbbbbbccccuccddoddebreffffpfffffffpffo 000000000111 11111111122 
0000000000000000000^0000000060000000000000000000000000000000000000000000000000000000000111)11111111111111111111 
33333333333333333333 333330 « 3333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333 


17 9 
F B c 


333079 

22213c 


2236231110 

3333333333 

7c62a5sbc3603d36d01f 
4b5b554cs>f4b5r 444358 


615 6 0 8 F A D 6 36 804 3 A 
GOB 7 2 f 212116 020 F D 

F2E2 A R 3 7 8 E o E8E8 61E278C 8338 F 2 8 
A 3 3 3 2 7 2 A c F 2 p 2 F 2 017 SA2F 2121 All 


が 


打 


d e 2 FR Qc^brQ がかかか如 Q が QbrQ が Q か Q が or がが &Q が Q QbrQQQQQQQ Q D D A 抓 D DD D D D か DD DDD Ds R , D D AAR A ADAANDDAR Dup PRNUDNDD 

E ^ 巧 oo •■eeeeeheeeeeeeeeeeebeeeekee *>eeeee£eee e し lc XL LL LL LtLLSLLL L A J LLCCJ D c CLCCALLCJ LPJ CJIPLILL 

T T M N 
T s L Y L X N T N T E D V R D R B I z HN s 
KTN L K L H X K E ENBK EBSRSO— AEDDAI T L T 
jntgxttltempdo し RKERPGRRVRt F 之 AAM8KDX X 
RRESSEEERHLORDIPOKIOLSSDRH BITXEKSIA T 
•• p p L M M G o 色 p A H w w R p F p p D R F c c R E { KSDENWDWH ♦ 


し 


M 獅 

















3122 7E 

3123 E6 DF 
3125 FK 4 巨 
3127 20 03 
3129 

3129 23 
3I2A AF 

3J2B 32 B5 3A 
31 な 18 CC 

3130 
3130 
3130 
3130 

3130 CD A13A 
3133 CD FI IF 
3136 2100 40 
3139 CD BE IF 
313C 3E 2D 
313E CD F4IF 
31412A AH 3A 
3144 CD BE IF 

3147 C9 

3148 
3" 白 
3148 
3H8 

3148 CD 4132 
314B FK 1 打 
3MD C8 
314E 11 CF 31 
3 け 1 CD 员 6 3A 
3154 CD 87 32 
3167 C8 
3158lA 
3159 B7 
3! 日 A C8 
3 け B 21 打 6 31 
3 け E CD 69 32 
3! む 

3161 21 A5 32 
3164 CD 9E 33 

316 7 ES 

3168 21 D6 31 
316B CD 9E 33 
316E D1 

316K B7 
3170 ED 52 
3172 22 KB 3J 
3175 CO ob 32 
3178 38 OB 
317 a CD 2120 
3170 FK OD 
317K 28 08 
3101 FE IB 
31fl3 20 KO 
3185 CD K3 32 

3188 C9 
3 け 9 

3189 3E 01 
318B 32 目 8 3A 
33flE 2A EB 31 
3191 7C 

3192 B7 

3193 F4 BD 39 
3196 DA ID 35 

3199 2A EB 31 
3 け C 7C 

319D B5 
3 け巨 28IE 
31A0 E5 
31AI 7C 
31A2 E6 80 
31A4 20 OD 
31A6 

31A6 2A BA 32 
31A9 么 H 
31AA 22 D9 39 
31AD El 
31AE CD 5C 37 
31B1 18 0B 
3)B3 

31B3 2A BA 32 
31B6 2B 
31B7 22 D9 39 
31BA El 
3 け B CD 77 37 
31 只 E 

3IbE 2i D6 31 
31C1 ED SB BA 32 

3105 IB 
31C6 7E 
3!C7 白 7 
31C8 28 A 良 
31CA 23 
31CH it 
31CC 13 
31CD 18 F7 
31CF 

31CF 52 66 70 6C 
31D3 63 65 3A 

3106 20 20 20 20 
31DA 20 20 20 20 

am: 20 20 

31K0 20 20 20 20 
31E4 20 20 20 20 
3IE8 20 20 00 
3 け良 00 00 

31ED 

31ED 

31ED 

31KD 

31即 CD 4132 
31F0 FE IB 
3 げ 2 Cfi 
31F3 CD 03 32 
3 げ 6 D8 
3 げ 7 CD 21 20 
31FA FE OD 
3 け C 28 F5 
3 け卜： FE IB 

3200 20 F6 

3202 C9 

3203 

3203 2A A 打 3A 
3206 ED 6B BA 32 
320A B7 
32 が、 ED 52 
32 な D 70 
320E B4 
320F 37 

3210 Cfi 

3211 
321144 

3212 40 

3213 EB 

321411 A5 32 
3217lA 
32 け ED 百】 

321A 37 
321B CO 
321C 

321C 22 BA 32 


216 Option: し D 


AND 


MEMORY REPORT 


217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 REPORT： CALL 

230 CALL 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 
23ft 

239 

240 

241 REPLACE： 

242 CALL 

243 CP 

244 RET 

245 し D 

246 CA しし 

247 CA しし 

248 RET 

249 し D 

250 OR 

251 RET 

し D 


CA しし 


CALL 


CMNDLK 
PRNTS 
HL,#TXTST 
P 刖 ’H し 


PRINT 

HL,(#TXTEND) 
PR で HI. 


REPLACE forward 


CA しし 

L 

CALL 

PUSH 


SBC 

し!） 

CAL し 


253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 
263 

266 RP し Cl： 

266 JR 

267 RPLC2： CALL 

ぴ >8 CP 

269 JR 

270 CP 

271 JB 

272 RPLC3: CALL 

273 RET 

274 ； 

275 XCHG： LD 

276 し D 

277 LD 

278 LD 

279 OR 

280 CALL 

281 JP 

282 LD 

283 し D 

284 0 氏 

2 只 5 JR 

286 PUSH 

287 LD 

288 AND 

289 JR 

290 

291 LD 

292 DEC 

293 し D 

294 POP 

295 CAL し 

296 JR 

297 

298 XCHGl : LD 

299 DEC 

300 LD 

301 POP 

302 CAL し 

303 

304 XCHG2 : 

305 

306 DEC 

307 XCH03 :し D 

308 OK 

309 JR 

310 XCHG4 : INC 

311 LD 

312 INC 

313 JR 

314 ； 

315 KEPMES： DEFB 

316 REPSTR： DEFB 


2: LD 

LD 


DE,REr が ES 

GBTCNNl) 

BREAK? 

之 

A,(DE) 

A 

H し* REPSTR 


DE 

ML,DE 

(XCHGSZ),H し 
ASK 

C, 民 PLC3 

FLGRT 

ODD 

2,XCHG 
IBH 

N? パ RP し Cl 

CURPC 


A,1 

(IsTxtClig) ,A 
H し, （XCHGSZ> 
A,H 

P.SIZKCHK 
CiMENERR 
HL,(XCHGSZ) 
A,H 

Z,XCHG2 

片し 

A.H 

80H 

NZfXCHGl 

H し, （SCHAD 打》 
HL 

(LNAOR),H し 
H し 

INCS に K 
XCH(!2 


HIm 刖 PSTR 
DE,(SCHADR) 


31B 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 


XCHGSZ： DEFW 0 
SEARCH FORWARD 


CALL 

CP 

RET 

SEARCH1：CALL 

RET 

SEARCH2：CAI.L 

CP 

JR 

CP 


ASK 

C 

FhOET 

m\ 

Z,SEARCHI 
IBH 

NZ,SEARCH2 


LD A,L 

OR H 


EX 

し D 

SRCH2 : LD 

CPIR 

SCF 

RET 

1;.D 


旦， H 
C,L 
DEiHL 
DE,SCHST 打 
A,(DE) 



；INC SIZE 


;UEC SIZK 


；if(#TXTESD == SCHADR) 
；HKT with CY = I 


；Not Found 


321F 2K 

3220 23 

3221 13 
3222lA 

3223 R7 

3224 28 05 
3226 只 G 
3227 28 F7 
322918 D8 
322B 2A BA 32 
322E 2B 

322F CD AI) 36 
3232 22 B7 37 
3235 CD 4B 39 
3230 2A BC 37 
323B CD IE 20 
323E H7 
323F C9 

3240 C9 

3241 
32 り 

32 い CP Al3A 
3244 U 9132 
3247 CD 民 5 げ 
324A Cl) 2] 20 
324D K6 DF 
324F FE 42 
32612A AD 3A 
3254 20 03 
3256 2100 to 
3259 22 BA 32 
325C 119B 32 
325F CD 56 3A 
3262 CD 冉 7 32 
326 技 C8 
3266 

3266 21 AS 32 

3269 

3269 

3269 

3269 06 H 
326B 1/V 
326C 13 
326D 77 
326E B7 
326F C8 

3270 FE 5E 
3272 26 04 
3274 23 
327510 F4 

3277 C9 

3278 lA 
327913 
327A FK 5K 
327C 28 0*4 
32 了 R E6 UF 
3280 1)6 40 
3282 77 
32A3 23 
3284 10 K5 
:! 286 C9 
3287 

3287 

3287 

3287 D5 

3288 HD 5B 76IF 
328C lA 

328D D1 
328E fE lb 

3290 C9 

3291 

3291 42 65 67 69 
3295 6E 2C 20 48 

3299 05 72 65 20 
3290 00 

329E 53 65 6172 
32A2 63 68 3A 
32A5 20 20 20 20 
32A9 20 20 20 20 
32AD 20 20 
32AF 20 20 20 20 
32B3 20 20 20 20 
32B7 20 20 00 
32BA 

32BA 00 00 

32 BC 

32BC 

32BC 

32 扫 C 

32BC 

32BC 11 D5 32 
32nF CD 56 3A 
32C2 CD 87 32 
32C5 C8 
32C6 CU 32 3A 
32C9 22 AF 3A 
a2CC CD 15 3A 
32CF 22 AD 3A 
32D2 じ 3 F3 32 
32D5 

32D5 47 6F 74 6F 

32D9 3A 00 

32DB 

32DB 

32DB 

32DB 

32DB FE 30 
32DD l)« 

3 艺 DE FE 3A 
32EO 3F 
32EI C9 
32E2 
32K2 
32E2 

32E2 ED 5B B13A 
32lv6lA 
32E7 B7 
32E8 C8 

32E9 ED 53 AD 3A 

32ED 2A B3 3A 

32F0 22 AF 3A 

32F3 

32F3 

32F3 

32F3 

3 び 3 

32F3 AF 

32F4 32 54 33 

32F7 2A AF 3A 

32FA 22 B3 3A 

32FO 2A AO 3A 

3300 22 B13A 
3303 

3303 3 巨 OC 
3305 CD F4 IF 
3308 2A U13A 
330B 7E 
330C A7 
330 1) eft 
33 OK 

330 K CU 3D 33 
3311 3A 54 33 
33H 215B IF 


354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 
382 

382 

383 

384 

385 
3 只 6 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 
A 10 


DEC 

IKC 

INC 


SR じ H4: LD 


CALL 

CALL 

AND 


CA しし 
CALL 
RET 


CP 

JR 

INC 

n.jNZ 

RET 

CNVT 反 S2: し D 
INC 
CP 
JR 
AKD 
SUB 

CNVTRS3: し 0 
INC 
UJf は 
RET 


A , (DE I 
A 

之， SRCH4 
{HD 
Z,SRCH3 
ASK 

HL,(SCHADR) 
HL 

ADTOLN 
(LNNO) ,m, 
EDMDLN2 
HI,, (l.OC) 
CSHSBT 


CMSULN 

DE,HOMES 

MSX 

Fl/GET 

ODFH 

iRi 

H し，け CURADRI 

化 SCH2 

HIm#TXTST 

け CHA い R),H し 

I)E,SCHMES 

GETCMND 

BREAK? 


<H!,) ,A 
A 


noi, nun 


BREAK? : 


•120 

421 

422 

423 

424 

425 


PUSH 

LD 

LD 

POP 

CP 

RET 

DKKB 


DE,(KBPA【)） 

A,(DK) 

DK 

IBH 

"Begin, Here '*.0 


426 

427 


SCHMES: DEFB 
SCHSTR: DEFB 


429 

430 

431 

432 

433 
4 34 

435 

436 

437 

438 
4 39 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 


SCHADR： DEFW 


Go to ん ine 


CAIiL 
RET 
CA し I, 


DE,GOTOMRS 

GETCMNO 

BREAK? 

2 

GETI.N 

t#CURLN)iH し 
GETliMADR 
け CURADR》，H し 
CURPG 


GOTOMF ぶ： OEPB "Coto;" 


447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 
400 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 
4 75 
476 
•177 

478 

479 

480 

481 

482 

483 
,184 

485 

486 
4 白 7 


;Check if A ia number 

isDlGlTrCP *01 

RET 0 

CP •9'+l 

CCF 
RET 

;Print Next Page 


NEXTPG： LD 
し D 
OR 
RET 
LD 

i.n 

し D 

； CAI.L 

； RET 

: Print Pnge 

CURPO： XOR 

x*r> 

し!） 

l.D 

LI) 

し!） 

し 0 

CALL 

PRPGI :し D 
LD 
AND 
RET 

CALI. 
し D 

LI) 


D 巨 ，（tNXTADR) 
A. (Din 
A 
乙 

(♦CURAOR),1 巧 
H し,け NX'T し N) 
(#CU 打し N)，H し 
CURPG 


A 

(LOC—Y)•A 
H し， UCURl.N) 

(♦NXT し N)•» し 
H し，け CURAim) 
UNXTADR) ,H し 

A,0CII 

PRINT 

)U,,( 舜 NXTADR) 
A •い! M 
A 
ス 

Inc し OC Y 
A.【LOC_y》 

H し， MAX し N 


;c し g 


;End of Text 



►ヨンセンマンはベラボーマンや ソニッ クブラストマンに似ている。 

荒パ I 亮介 （19) 埼玉県 edit 51 










；H = WIDTH 
;A = STR し EK 


: while !,0 い < MAXtN 


••び #CliRADR >= #TXTST 


340819 

3409 2B 
34QA 22 AB : 
340D CD A6 ! 

3410 DA 34 : 
3413 CD F3 : 

3416 C9 

3417 
3417 

3417 CD ド 9 : 
341A D8 
341B CD 09 : 
341 巨 DA 34 : 
3421 ZA An : 
3424 ED 5B 1 
342819 

3429 DA ID : 
342C RB 
542D 2A 6A 】 

3430 B7 

3431 ED. 52 
3433 DA ID : 
3436 

3436 2A AB : 
3439 23 
343A 22 70 I 
3431) E5 
343E CD A61 

3441 £1 

3442 DA 34 : 
3445 

3445 £D 4B i 
3449 OB 
344A ED 43 I 
344巨 ED 5B ； 
3452 13 
3453 艺 I 00 C 

3456 lA 

3457 15 

3458 CD 9A I 
345B 23 
345C OB 
345D 78 
345E B1 
345F 20 F6 
3461 

3461 CD F3 2 

3464 C9 

3465 
3465 

3465 CD F9 2 

3468 D8 

3469 

3469 2A AB : 
346C 11 00 ィ 
346 ド B7 

3470 ED 52 
3472 22 721 
3475 2J 00 C 
347a 22 70 I 
347H 22 6E 1 
347E CD AF 1 
3481 DA 34 : 
3484 21 00 < 
3487 22 701 
348A CD AC 1 

.348D DA 34 : 
3490 CD D7 : 

3493 AF 

3494 32 88 : 

3497 C9 

3498 
3498 

3498 2A B6 : 
349B 7C 
349C B5 
3491) CA C41 
34AO 

34A0 CD F9 : 
34A3 D8 
34A4 

31A4 ED 4B I 
34A8 03 
34A911 00 ^ 
31AC 2100 S 
34AF CD E7 : 
34B2 IB 
34B3 AF 
34B412 
34B5 

34B5 2A B6 : 
34B8 23 
3469 22 721 
34BC 21 00 C 
34BF 22 701 
34C2 22 6R 1 
34C5 CD AF ] 
34C8 38 6A 
34CA 2100 t 
34CD 22 701 
34D0 CO AC ] 
34D3 38 5F 
341)5 CD D7 : 
34D8 

34D8 ED 4H I 
34DC 03 
3400 n 00 * 
34K0 21 00 ( 
34R3 CD K7 ； 
34E6 C9 
34E7 
34E 了 
34E7lA 
34E8 F5 
34E9 CD 94 
34BC 12 
31 ED FI 

EE on 9A ] 
34F1 13 
34F2 23 
34F3 OB 
34F4 78 
34F5 B1 
34 ド 6 20 RF 
34Fft C9 
34F9 
34 巧 
34F9 

34Fg 1161 : 
3 け C CD 66 : 
34FF CD 87 : 
3602 37 

3503 C8 

3504 

3504 dl13 I 
35071105 I 
350A 2A 76 
350D L9 
350B tl66 
3511 til) BO 
3513 3E 04 
3515 It 66 
3518 CD A3 


DE,IOMF'S 
MSX 
FhOET 
0DFH 
I い 

之 I LOAD 

•531 

Z.SAVK 

•C, 

2,CutSav 巧 
•G' 

2,GetCut 

•D* 

ZtSEl.KCT 

CURPG 


A, け sTxtChtf) 

A 

NZ#Mnko8urft 

C 

tnputFi leNttine 
C 

ROPEN 
C.FRERMES 
之 • 1.0AM 
FPRNT 
L 巨了 N し 
LOAD 

HL,l 

(fCUBLN) 
(MLNNO),Hl. 
H!,,»TXTST 
け CUKAUK),H し 
(UTADR),H し 
DK,<SIZE) 


<#TXTEND>.HL 
RDD 

C.PRERMES 

CURPO 


InputFileNaror* 

C 

ROPKN 

C.PRERMHS 

H し， （mTRND) 

DE,(SIZE) 

HL’DE 

C,M 巨 MKRR 

DE.HL 

HL,(MEMAX) 

A 

IIImDE 

C,MEMERR 

H し，パ TXTENOJ 
HL 

(DTADR) ,1! し 


I ル ,0 

A,(DE> 


A, 只 

NZ.GetCutl 


InputFiJeName 


(SIZE),H し 

H し， 0 

(DTADR) 

(KXADR) ,HI. 

WOPEN 

C.PRERMES 

HL,#TXTST 

(DTADR ).HI» 

WRD 

C.PRERMES 
UPOAT 巨 FILE 
A 

{IsTxtChs),A 


Mt,, (IieitCul ぶ uf) 
A,H 


InputFileName 


只 C,(LenCutBuf) 
BO 

DE.IT.XTST 

H し， 0 

CHGTXT 

0 区 
A 

(DE),A 

HL.(LenCutBuf) 
H し 

(SIZE)iHL 

H し ，0 

(DTAUK).HL 

げ XADH),HL 

WOPKM 

C.PRERMES 

HL,#TXTST 

(DTADR)|H し 

WRD 

C.PRERMES 

UPDATEFILE 

BC, (し enCutHuO 
BC 

DR,mTST 
H し ,0 
CHGTXT 


DE,NOMRS 

GETCMND 

BREAK? 


BC, 19 
DE,5 

HL,(KBFAD) 
H し fDE 
DEjFNAME 

A,4 

DEiFNAME 

FILE 


DEC 

CALL 

CALL 


PRP02： LD 


け NXTLN) ,Hli 

M し 

PUTDEC 

PRNTS 

DE.(#NXTAUR) 

MSC 

A,(DE) 

刖 

ODH 

N2,PRPC2 
(#NXTADR),DK 
し巨 TN し 
PRPOJ 


IncLOCltPUSH 


STRLEN 
A,(WIDTH) 
H,A 
A,L 
AK 

A|(LOC—Y) 

A 

(LOC Y)•A 
AF 

NC.lncLOCl 


し OC— む DS I 

Print Previous Page 
PREVPG: 

し D 
DEC 


LD 

OR 

RET 


I)E, け CURLN) 
DK 

AiD 


XOR A 

し D {LOC—Y),A 

LD H し， UCURADR) 

DEC HL 

PRVHGl： U) (ICURADR),H し 

CALL BACKLINE 

PUSH HL 

CALL IncLOC Y 

し 0 A,(LOC Y) 

LD H し, MAX し N 

CP (HL) 

POP HL 

JR C’PRVPfU 

LD ({し，け CURAOrn 

し D DE,#TXTST 

SCF 

SBC H し， DE 

JR NC,PRVPG3 

I ぶ (#CURAI)R),l)E 

PKVHG3: LD HI,, < #CURADRJ 

CALL ADTOLN 

し D (参 CURLN) し 

CALL CURPG 

RET 

BACKLINE： 

DEC HL 

BACK LI : DEC 1(L 

LD A, (HI.) 

CP ODH 

JR N ろ， BACK し 1 


Count String し en が h 

STRLEN: PUSH BC 

LD BC,—1 

LI) 

INC 
INC 


STR し 2; 


JR 


STR し 1: LD 


,(HL) 


►またやってしまった。本当に自分が嫌になる。贿膺きがのチューブを便器に落としてし 
まったのだ。それら今回は使い始めてな11しかたっていないものを。私は幽磨き粉の神が 
に嫌われているのだろう力をのうち巧が•家にきた媒購きがは，みんな通らなくてはなら 
ない儀ぶになってしまうのだろう力‘。 巧農誠口 1) 福が昭 


3517 BF. 

3318 D0 

3319 

3319 2A 03 
331C 23 
3310 22 B3 

3320 2扫 

3321 CD DB 
3324 CD FI 
3327 ED 5B 
332 打 CD E8 
332B lA 
332F U 
3330 FE 0D 
3332 20 FA 
3334 ED 53 
33.18 CD EK 
333B 18 じ B 
333D 

333D 

3331) 

333D 
333D 
3330 E5 
333E CO 9E 
33413A 50 

3344 67 

3345 7D 

3346 F5 

3347 3A 54 
334A 3C 
334B 32 54 
334 巨 PI 

33 が 94 
3350 30 F4 

3352 El 

3353 C9 

3354 

3354 

3355 
3355 
3355 
3355 
3355 

3355 ED 5B 

3359 IB 
335A 7A 
335B B3 
335C C8 
335D 
3350 AF 
335F. 32 54 
3361 2A AD 

3364 2 日 

3365 22 AD 
3368 CD 95 
336B 

33f>B E5 

3360 CD 3D 
336F 3A 64 
3372 21 5B 

3375 UK 

3376 ei 

3377 38 EC 
3379 

3379 2A AD 
337C 11 00 
337F 37 

3380 £D 52 
3382 30 04 
3384 £l> 53 
3388 2A AD 
338B CD AD 
338B 22 AF 
3391 CD F3 

3394 C9 

3395 
3395 

3395 2B 

3396 ZB 

3397 7B 

3398 FE 00 
339A 20 FA 
339C 23 
339D C9 
339 巨 

339 巨 
339E 
339E C 目 
339F 01 FP 
33A2 7E 
33A3 23 
33A4 03 
33A5 FE OD 
33A7 28 03 
33A9 A7 
33AA 20 F6 
33AC 60 
33AD B9 
33AK Cl 
33AF C9 
33BO 
33B0 
33BO 
33B0 
33B0 

33BO113D 
33B3 CO 巨 5 
33B6 CD 21 
33B9 E6 DF 
33BB FE 4C 
33BD 2817 
33BF FE 53 
33CI CA 65 
33C4 FB 43 
33C6 CA 98 
33C9 PE 47 
33CB CA 17 
33CE F 巨 44 
33DO CA 7A 
33D3 C3 F3 
33U6 
33U6 

33D6 3A B8 
33D9 A7 
33DA C4 9F 
330D DB 
33DE CD F9 
33E1 D6 
33 巨 2 CD 09 
33 巨 5 DA 34 
33E8 28 08 
33EA CD 9D 
33EI) CD EH 
33F018 E4 
33F2 

33F2 21 01 
33K5 22 AF 
33F8 22 E3 
33FB 21 00 
33FE 22 Al) 
340122 70 
3404 ED 5» 


488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 
已 03 

504 

505 

506 
607 

508 

509 


520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 
S4Q 

541 

542 
54 3 

544 

545 

546 

547 
518 

549 

550 

551 

552 
. 553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 
57! 
672 
573 

571 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 
5R9 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 
596 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 
607 
508 
609 


620 

621 

622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 
技 29 
630 


52 Oh!X 1992.11. 
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ADLCJCH cRcJLLAJK し 0 sJ LIL p c p J し DL し I し JIcID し 0 J CB 


レ ！ i c c 


L L しし L し t L L L 
LT c しし h H T L T c し CR じ しし c b T 
A H nDRnDDDDAPDDAPAODH DORP A E DNDDAEOD DNDDDOARDDARA D N D D A E 
CR しし 0 s 以 L しし c J L しじ J c X し R L し OJ CR LI し Lcox し LILLhLCJtuLCJC し ILLCR 


s L ptccc T 

UUADOANNBDRRH 
し PC し pcflo し OJR 


扣 t L R L 

a しし ： bT 01 L 
N D A A c E DDDDUDDUA 
0 しじ CSR しし LA しししし c 


1234567 A 901234567 B 90123456789012345678901234567890123456789 oi 23456789 ot— 23456 < I 
3353333334 >44444444455555555556666660 6667777 77^ 1777888888 ABAn 89999999999000000000 
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901 

oil 


喔 J 

234567690123456 7 890123456 7 89012346678 Ci な 1234667690123456789 ot23 


v« 22222222233333333334444 


/ 7 7 T 7 7 7 7 7 7 7 7 7 


4 44444 '4655655556 


777777777777777 


L u D D し T 以 T し LL 
DAANPRPPPPPPPPP DNAEA 技 APRAAR Dp Do OVD 
Lc じ ACJCJCJCJCJJJ LACRCRCJJCCJ LLLLLIL 









BEl.I. 

CMKDLN 

DE.MERMES 

MSX 

"NO MEMORY**, 0 


ERROR 
F し C 巨 T 

ciJRpr. 

"Load, Snve , (let—cut, Cut-?iBve, Pi r 


Name From Dir 


DK.SKLMKS 

MSX 

FLCKT 

IIUI 

乂 

ODH 

/.win-.sw 

(I)SKI, A 

し ETN し 
DIR 

DE.niKMRS 

MSX 

DE, (KUKAl)) 
GETI. 

A,(DE) 

I 打 H 
Z 

HL.5 

HL,DH 

DE,FNAMK 

BC,19 


or BREAK".ODH,0 


0 扣し "Drive: •‘， 0 


A. <UW)ATKH,AG> 


A,4 

DE,Update 
FILE 
ROFEN 
C.UPDTl 

I ル， (SIZE) 

DE,CrrXTKND) 
HImDH 


;Flle Not Found 


HUSP 

NC,MEMERR 


(DTAUR)|D 巨 
RDD 

C,UpdiiteBrr 


2.UPDT3 
りル） iA 


I)E, (ITXTEND) 
A 

K し .DE 
H し 

け I な:） ♦ HI, 
HL.e 

(DTADR),M し 
(HXAOR) ,HI. 
WOPBK 

C, し ipdate 巨 rr 
HL, <mTEND> 
(DTAUK) ,HI. 
WRD 

C,Up4latcErr 


HL.FNAMR 

INSTCR 

STRIVEN 


；SKCP SPACE 


；Insert CR 


3$50 2100 
.1653 22 70 
3656 22 r>£ 
3659 CD AP 
a65C 3812 
3 巧 R 2166 
366122 70 
3664 CD AC 
3667 38 07 

3669 216B 
366C CO 82 
366F CO 
3G70 

3670 

3670118E 
3673 CO E5 

3676 C9 

3677 

3677 
3677 巨 5 

3678 7E 

3679 23 
367A A7 
367B 20 FB 
367D 2B 
367B 36 OD 

3680 El 

3681 C9 

3682 

3682 E5 

3683 7E 

3684 23 

3685 PE OD 
3687 20 FA 
3689 2B 
368A 36 00 
368C El 
368D C9 
3HBB 

368 巨 

36RK 46 49 
3692 20 \\ 
3896 が 53 
36gA 45 92 
369E 52 20 
36A2 55 50 
36Afi 54 4S 
36AA 24 24 
36A ひ 
36AD 
36AD 
36AD C5 
36AE D5 
36AF 0100 
36 目 2 U 00 
36B5 
36BS lA 
36BB A7 
3687 2B OD 
36B913 
36BA FE OD 
30DC 20 F7 
36B 亿 
36BE 03 
36BF 
36BF E5 
36C0 B7 
36C1 ED 52 
36C3 El 
36C4 30 EF 
36C6 
36C6 60 
3SC7 69 
36C8 Dl 
3SC9 Cl 
36CA C9 
36CB 
36CB 
が CD 
36CB 
36CB 

36CB 2104 
36CE 22 BC 
36D1 
36DI 

36D12A BC 
36D4 CD け 
36D7 (vD SB 
3f>l)B Cl)D3 
360E CD 18 
35B12E 04 
36E3 22 BC 
3BE6lA 
36E7 FK IB 

36 HO (JA A1 
36EC CD DB 
36EF 38 EO 
36F1 

36F13E 01 
36K3 32 B8 
36FB 

36P6 CD 32 
36F9 22 B7 
36FC 32 BB 
36FK ED 53 
3703 CD 15 
3706 22 D9 
3709 

3709 2\ Dl 
370C E5 
370D 

370D 3A BB 

3710 06 OA 
3712 21 BE 
3715 CD 5E 
3718 38 01 
371A E9 
37iB 

37 tB 2A 1)9 
37IK CD 9K 

3721 E5 

3722 2A B9 
3726 CD 9K 
3728 3A BB 
372B FE 2B 
372D 20 04 
•17 び 11OA 
373219 
3733 Dl 
5734 B7 
3735 ED 52 

3737 7U 

3738 B4 

3739 28 54 
373B EB 
373C 2A B1 
373F 19 

3740 22 B1 

3743 EB 

3744 7C 

3745 £6 80 
3747 C2 55 
374A CO Bl) 


76IF 
IF 


894 

893 

896 

897 

898 

899 

900 

901 

902 
9Q3 

904 

905 

906 

907 
90S 
909 


920 

921 

922 

923 

924 

925 

926 

927 

928 

929 

930 

931 
93 之 

933 

934 


H し ，0 

(DTADR),HL 

(EXAHH) 

WOPKN 

C.UpdatcKrr 
» し. FNAME 
(DTADR),HL 
WRD 

C,Update£ri* 
H し，ド NAME+5 
DEtCR 


DEC 

LD 

POP 

RET 


CP 

JR 


AC 45 
43 43 
S3 20 
52 4F 
4F 4B 

い 41 935 Update： DB 
2E 24 


A,(HL) 

HL 

ODH 

NZ.DHLl 

H し 

(H し） ，0 


■FILE ACCESS ERROR ON* 


•UPDATK.SSS'»0 


936 

937 

938 

939 

940 

941 

942 

943 

944 

945 

946 

947 

948 

949 

950 

951 

952 

953 

954 

955 
95C 

957 

958 

959 

960 

961 

962 

963 

964 

965 

966 

967 

968 

969 

970 

971 

972 

973 

974 

975 

976 

977 

978 

979 

980 

981 

982 

983 

984 

985 

986 

987 

988 
9R9 

990 

991 

992 

993 

994 

995 

996 

997 

998 

999 
1000 
1001 
1002 

1003 

1004 

1005 

1006 

1007 

1008 
1009 
leio 
1011 

1012 

1013 

1014 

1015 

1016 

1017 

1018 

1019 

1020 
1021 
1022 

1023 

1024 

1025 

1026 

1027 

1028 
1029 
103d 


Convert Address(HL) to tine—NO 


LD 


BC,0 

I)E,#TXTST 


AdtolnlrLD A, (I ぶ） 

AND A 

JR Z,adtoln4 

INC DE 

ODII 

N 之， adLolnl 


;Khile 川し > DE 


CP 

JR 


INC 


OR 


BC 

ML 

M し .UE 


sue 

POP 

JR NC.adtolnl 

adtoln4：LD M •扫 

LD U,C 

POP DE 

POP BC 

RET 

Edit 

Continue edlttig until■] 


l.D (LOG) ,HL 

BDITl:；EDIT entry 

し D H し, （LOC> 

CALL CSRSET 

し D DE,(KRFAD) 

CAU, OBTL 

CA しし CSRRI) 

し D し* 4 

し D (し OC),HL 

LD A,(OE) 

CP IBH 

JF Z,CMND し N 

CALL ISDIGIT 

JR C.EDITl 


し D 
LD 


A,1 

(laTxtChg),A 


CALI. 


GET し N 

し打 （しNN0) ,11 し 

LD (CTR しじ HAR>,A 

し D (CTRI.COL) ,DB 

CAL し GETLKADR 

l.D (LNADR) ,HL 

LD Hli.EDTTl 


A,(CTRLCHAR) 
R, 10 

HL.EDTBU 

JPTBI, 

C,ED1T3 

(HL) 


H し, <CTR し CO し > 
STR し EN 
A,(CTHLCHAK) 
!♦' 

N 之， EDITS 

DK,10 

HImDR 


ZiTRNS 
DE,H し 

M し. （HNXTAOR) 
HU,UK 

け NXTADIO ,H し 

D 巨, M し 

A,K 

sen 

NZ|EDITS 
Sr/ECHK 


* BREAK•ed 7 


save cntrol 


；M し =New I.inn 
;Check CTRLCH 


；0B : Old Line 
: HL=DIFFEHESC 


け NXTAOR ♦= Di 
； 1000，0 OOOB 


351B B7 
351C C9 
351D 
3510 

351D CD C4IF 
3520 CD A13A 
35231129 35 
3526 C3 K5 IF 
3529 

3529 20 4E 4F 20 

3520 AO 45 4D 4F 

3531 52 59 00 

3534 

3534 

3534 CD 33 20 
3537 CD 2120 
353A C3 F3 32 

3530 

3S3D 4C 6 ド 6164 
35412C 20 $3 61 
3545 76 65 2C 20 

3549 47 65 74 2D 

354D 63 75 74 2C 

3551 20 43 75 74 

3555 2D 73 61 76 

3559 65 2C 20 4A 

355D 69 72 ZO 00 

356146 49 AC 45 

3565 ：IA 

3566 4E 4F 4H 41 
356A 4D 45 20 20 
356E 20 20 20 20 
3572 20 20 20 20 
3576 20 20 20 00 
357A 

357a 
357A 
お U 

357 A 11 CF : 巧 
nfiTD CD KS IK 
3580 t:U 21 ZO 
3583 KH IB 
3585 だ片 
3586 HI： OD 
358S CC 242« 
35«M 32 50 IF 
358E 

nr.ftE CO KF IF 
3591 1:0 or, 2 け 
3591 II 打 2 35 
3597 rO E6 IF 
359A Kl) 51! 7B IF 
359 ピ CD D3 げ 
35At U 
35A2 FE IB 
35A4 C8 
35A5 2105 00 
35A819 
35A9 n 66 35 
36AC 01 13 00 
35AF ED BO 
35BI C9 
35B2 

3&B2 48 69 74 20 
35B6 43 52 20 6F 
3SUA 6E 20 66 69 
35BK 6C C5 6E 61 
35C2 60 65 20 GF 
35(;G 72 20 42 52 
35CA 46 41 4B OD 
35CE 00 
35(：F 

35CF OD 44 72 69 

351)3 76 65 3A 00 

35D7 

351)7 

35D7 

35D7 3A B5 3A 
35DA A7 
35DB C8 
35DC 

35DC 3E 04 
35I)E n A2 36 
3561 CD A3 IF 
35E4 CD 09 20 
3SE7 38 SA 

35E9 2A 72IK 

35EC EO 5H AR 3A 

35FO 19 

35FI H7 

35F2 ED 72 

35 卜 4 ひ 2II) 3 反 

35F7 

35F8 El) 53 70 IF 
3 が C CD A6IF 
35FF DA 70 36 
5602 

3602 ED 5B AB 3A 
3G06 2A 72IF 
3609 艺 3 
36QA 19 
360 目 

aeOB 116G 35 
360E lA 
360F 13 
3610 FE 20 
3612 28 FA 
3f>n 77 
3616 23 

3616 A7 

3617 20 F5 
3619 

3619 77 
361A 2B 
361B 36 OD 
3BI0 23 
361E 

36IE ED 5U AB 3A 
5622 n7 
3623 El) 52 
3625 2.1 
3026 22 72 IF 
3629 2100 00 
3K2C 22 70 IF 
36 び 22 6E げ 
3632 CD AF IF 
3635 38 39 
3637 2A AB 3A 
363 A 22 70 げ 
363D CD AC IF 
3640 38 2H 

3642 C9 

3643 
3643 
3643 
3643 

3643 2166 35 
3646 CD 77 36 
3649 CO 9E 33 
36 化 23 
3G4D 22 72IF 


► 9 1118(1, 私は Oh ! X を質いに本接へ'がった。 Oh ! X をホに取りレジへ持っていく。おけ 
さんがレジを叩き「600円です J といいながら紙巧へ入れてくれる。财布を化そうと牠の中 
へ手を入れる。すると财がに念が入っていないことじ別づきハツとする。半年に一度はこ 
れをやってしまうんだなあ。 音羽逝 （18) 営城が 
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edit 53 


§卿說 S が 


しし B 
し t F 
A A P E 
c c J D 


B R 
F F 
E 巨 
D D 


L し h LULL R B 
しし 下 1• L し LL T D IT F 
DAAPBPAU AADADADp に DDDDDE E 
LCCCRCC—‘；CCLCLCLCR.JAtJLR u 


: D T ll V c CL n D c Co c c cc L L T u い Lc 
E D K E D D A A K ODDKBP N D A p DDND DDNPRDKNR DEDN DRBKDDDDARDDARE » DAAND 
L し AR L L c c J L L A o s J ILCJ し LIA しし rcJLIAJ L D L I し o s I-J L L し c J し L c J R L c c 1 L 

門 ^ 


4567890123 4567890 
-#7777777 7 7 7 7 7 7 •1 
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9 9 
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r:4567rt 9 0123 — 56 了 巧 9012345678901 之 

M-UM- 9999 UooooooooollIl! 11111222 
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1031 

1032 

1033 

1034 

1035 

1036 

1037 

1038 

1039 

1040 

1041 

1042 

104.1 

104-1 

1045 

1046 

1047 

3046 

1049 

1050 

1051 

1052 

1053 

1054 

1055 

1056 

1057 

1058 

1059 

1060 

1061 

1062 

10 反 3 

1064 

1065 

1066 

1067 

1068 

1069 

1070 

1071 

1072 

1073 

1074 

1075 

107fi 

1077 

10 了 R 

1079 

1080 

1081 

1082 

1083 

1084 

1085 

10B6 

1087 

1088 

1089 

1090 

1091 

1092 

1093 

1094 

1095 

1096 

1097 

1098 

1099 

1100 

not 

t 102 

1 103 

1104 

1105 

1106 

1107 

1108 

n09 

1U0 

I 111 

m 2 

1113 

IIH 

1115 

1116 

1117 

1118 

i 119 

1120 

1121 

1122 

1123 

1J24 

1125 

1126 

1127 

1128 

1129 

1130 

1131 

n32 

1133 

1134 

1135 

1136 

!137 

1138 

1139 

1140 

1141 

1142 

U43 

1144 

1145 

1M6 

1147 

IHB 

1119 

1150 

1151 

1152 

1163 

1154 

1155 

1156 

1157 

115ft 

1159 

1160 

1161 

1162 

い63 

1164 

1165 

I け G 

1167 

U68 

1169 

1170 

mi 

1 172 

M1. 


HI,, (LenCutrUif) 

L 

Z,BKI.L 
DE, (rrXTRND) 

片し， DK 
C.MEMKH 打 
A 

HI,,SP 

KO,MEME«R 

HIm (#TXTEND) 
BC, いぶ APR) 

A 

H し， 》C 

B, H 

C, L 
HO 

H し,{し en じ utBuf> 
UK,<#TXTfiN 打） 

H し， UK 

(#TXTEKD),HL 
DF',HL 


BC,(LenCutBuf) 
OE,(LKADR) 

HL.O 

PEEK 


A, 只 

N 之， EDYANK4 
CURPG 


HIm (MLNNO) 

DE,(LNNO) 

A 

H し， DE 
Z.OELl^ 

NC,KDDtU 

H し， （MLN が 5) 
(MI.NNO) ,DE 
《LNNO) , HI, 
GKTLNADR 
(し NAUR),m, 

H し•け 1 しん 
GET し NADR 
DE,(LKA!)H) 

A 

H1"DE 

(LenCutBuf),HL 
DE,(WKSIZ) 

A 

H し， DE 
N じ， MKMERR 

只 C, (henrut かけ） 
HK, (ti^ADK) 

川,， 0 
A.{OK) 

DE 


HI.. けし K’NO> 
CKThKAUn 
DE,(LNADR) 
A, W い 


(tTXTENO)*DE 

HU,(LNNO) 
GKTLNADR 

(S じ HAUR},H し 


RE 下 

Delete One line 


DELETE： し D 
打し TNI: LD 

INC 


Cl> 

JR 

し!） 

JH 


HL,(LNADR) 
A, げし） 

HL 

ODH 

NZ, 打し TMJ 


Delete some IInes 


DE し ETES:LD 
DELETE]；LD 
IKC 


DE し KTE2: こ！） 
INC 


HI., (LKADR) 
A.CHL) 


ODH 

N2, DELETE1 


0DH 

ス ,0 むぷ TE2 


200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 
2G9 
210 


A •り I し） 

HI, 

(DE),A 
DE 

NZ,DLTM2 


(tTXTKND) 
CURPG 
H し， （LOC) 


Yank Delete Buffer 


;H し =Endof (I.KADR) 


；BC = tTXTEND - LNAHR 

;D い rrXTEND 

;m, = LenCutBuf + tTXTEN 


；There i» no region 

: case of LN > MARK 
: ex !,N, MARK 

;Suro LN < MARK 


K に r 
CA しし 
CA しし 
RET 

CALL 
CA しし 
UET 


D 卜 XS1ZE:EX 


DECS 1 :し!） 


DE, い TXTEW り 


れじ， （LNAI)R) 

A 

HL.BC 

HI. 

B, H 

C, L 

HL,(#TXTEMD) 
DE,H し 


DE.(LNADR) 


<#TXTEND) ■む卜： 


H し,（し NADR) 
巨 MPLN 
Z,TRNS2 
A •(り卜 :） 


INC 

INC 

JR 

LD 

INC 


JR 

CP 

RET 

LD 

TRKS3: LD 

JNC 
DJN2 
JP 

Lnno: DEFW 

じ TR しじ 0 し： DKKW 
CTRLCHAR:US 
I.OC： DEFW 

巨れ TB し： 

DKFB 
DEFW 
D ピ FU 
DEFW 
DEI-U 
DEFW 
DKFB 
DEFW 
1) が只 
DEFW 
DKFB 
DKFW 
DEFB 
DEFW 
DKFB 
PEFW 
UEFB 
DEFW 
DEKB 
DEFW 


EOMARK： し D 


TRNSl 
けし）， 0DH 


A, (C 


n, 10 

(H し）， ODH 


DELETE 

，い 

I ぶし ETKS 

EDYANK 

><| 

EUOR 

巨 DMD!,K 

SCH し 0 

1)1 

SC«LU 
EXCIiNOE 
NC し TCM， 

*r 

MC し BTM 


HLJLNHO) 

け 11 ぶ NO) ill し 


；ITXTEND い Difference 


；BC=TrnflSize 
：DE=01d #TXTEND 


げし =New tTXTBND 


: Hl,= LNA 打 R ♦ abBi DJ f f rone 


MLNNO: DEFW 0 

: Exch&oge Line anti Mark 

EXCHNGE: し D HI" けルNN0) 

LD DK,(LNNO) 

し D けし KNOJ ,0E 

JP KDMDl.Nl 

Move Current Line to Top 

ごし TOP: 】■!> H し,（し NNO> 

1.0 <#Cl：KLiN) ,H し 

LU » し，（し XADR) 

し D く gCURAOR),H し 

CAL し CURPG 

JR MCLUTMl 

Move Current し ine to Bottom 


HCLBTM: LD 


MCLBTM) :l.n 


» し， aNNO》 
{#CU 冉し N),H し 
H し•い‘ NADR) 
<#CURADK>,H し 
A, (じ TRLCKAR} 
PRKVPG 
A,(MAXLN) 

H,A 

L,4 

(LOG),HL 


Previous h Next Page 


PR 巨 VPO 
SCRl 
NEXTPO 
HL,(LOC) 


H 

(LOG).H し 


3831 C9 

3832 
3832 
3832 

3832 2A D9 ； 

3835 7K 

383 6 23 

3837 FK 00 
3839乙 0 FA 
383B 

383B ED 5R I 

383F 18 H 

3841 

384 1 

3841 

38-11 

38412A D9 : 

3844 7E 

3845 23 

3846 FK OD 
3848 20 FA 
384 A 

38.1A 7K 
384B 23 
384C FE OD 
384E 28 FA 

3850 2B 

3851 ED 5B ! 
3BS5 

3855 TE 
3K56 23 
3857 12 
3858 13 
3869 A7 
386A 20 F9 
385C 
385C IB 
30SD ED 泛 3 よ 
3 只 61 CD F3 : 
3R64 2A BC : 

3867 25 

3868 22 BC : 
38fiB C9 
386C 

386C 

3ft6C 

3ft6C 2A B6 : 
386 ド 7C 
3B70 B5 
3871 CA C4 ■ 
3874 ED 5B > 

3878 19 

3879 DA ID : 
387C 

387C RD 72 
387E 1)2ID : 
3881 

38B12A AB : 
38ft4 ED 4B 1 

3888 B7 

3889 KD 42 
388 扫 44 
388C -ID 
388D 03 

388 巨 2A 良 6 : 
3891 ED 5B / 
389519 
D 

3896 22 AB : 
3899 EB 
389A 

389A ED B8 
389 じ 

389 じ ED AB I 
3fiA0 ED SB.! 
38A4 2100 【 
38A7 CD 94 
38AA 23 
38AB )2 
38AC 13 
36AD OH 
38AE 78 
38AF R1 
38H0 20 F5 
38B2 CD K3 : 
38B5 C9 
3BB6 
38B6 
38B6 

36 扫 2A E3 : 
38B9 ED 5B I 
38BD B7 
3ftBE ED 52 
38C0 CA C4 ] 
3 只 C3 30 10 
38C5 

38C5 2A K3 : 
38C8 KD 53 i 
38 じじ 22 B7 : 
38CF Cl)15 : 
3B02 22 D9 こ 
3ft05 

38D5 2A E3 : 
3flUft CO1 巧； 
380打 Kl) 5B I 
38D ピ B7 
3RE0 ED 52 
38K2 22 \\H : 
38E5 El) 5B ( 
38E9 B7 
3d 巨 A ED 52 
381■こじ 1)21 打： 

3ftKK 

3 只 KK ED 4B I 
38K3 KD 5B I 
3ftF7 2100 ( 
aSFA U 
38F1313 
38FC CIJ 9A '‘ 
38FF 23 
39 け 0 OU 

3901 Ta 

3902 R1 

3903 20 K5 
3905 

390 己 2A K3 : 
3908 CD け； 
390B ED 5 良 1 
390F 7B 
3910 23 
391112 
3912 13 

3913 A7 

3914 20 F9 
391C 

3916 IB 

3917 ED 53 i 
391B 

391B 2A B7 : 
391H CD 15 : 
3921 22 BA : 
3924 

3924 CD 4B : 


► YMO の厂テクノバイブル」を買いました。なんかこういっては失礼です力;，昔のナム 
コ PSG で唐が化ているようでとってらいいんですよね。10.000円は商くないですよ。リミ 
ックスはへばかったけど。私もこれにならって人を感動させるような曲を作りたい。 

戸辺蠕 (18) お木俱 


DC CCD D レじ c じ ^ T ^ C ^ UC C じ レ ccuc L し 
DDRPDnpRBP ddrbopnddd d X D DDDANDNEDRRAE R ODRBPft D o o A R DAORBDDRBP DDODNANEDRR DAODWUNNR ED DAD A 
しし OJLAJOSJ: し Los しし I しし A L 巨 •• し； L しし cl し IDLOJCR しし OSJJ •• しし Lc し •■ しじし日 SL し DSJ し L し LICIOLOJ しじしし f-LIAJ D L LCL c 

•• e 

: 4 t 
K K e 
N N I : 

A A e R 

Y y D D 1 

n D n D n 
> E ; H K K 区 




，户 






則 













CP 

JR 


C,10 

B,16 
IILiH し 
A, A 


SUB C 

INC H し 

D1V102: DJN?, DIVlOl 

POP BC 

RKT 

Get ADRS of 111. Line 


loop countei 
shift left I 


GKTLAl)2 : DKC 


••Sure HI. >= I 
；DE = Target し n 


GETMD3：LD 


Z,GETLA04 
A •川し） 


ODH 

NZ, GET し AD:! 
GKT!,AD2 


Get Line No. 


GETLNl : PUSH 


ADD 

ADD 

ADD 

SUB 


ADD 
POP 
DEC 
JR 
し D 
INC 
PUSH 

GET し K2; POP 
POP 
RET 

Oet Command 
GET じ MKD:CA し L 


CA しし 
CA しし 

GETCMJ : U> 
ISC 
INC 


A,4 
AF 

A, (DE) 

DF 

iSDIGIT 

C,GETLN2 

C •し 

B, H 

H し iH し 
HL.Hl. 

|〇> 

C, A 
B,0 . 

M し， BC 
AF 


CP 

JR 


0,35 

PRINT 

C し氏ム N 

CMNDLN 
PRMES 
A, n>E) 
DR 


N 之, GETCMl 
H し 

CSRSET 
DE.(KBFAD) 
GE1 •し 


H,0 


之, PRM 巨 S3 

Z,PRINT 
20H 

'NCrPRMES2 


CALL 

POP 

ADO 

PUMES2: CALL 
JR 

PHMES3： POP 
POP 
RKT 


A, 

PRINT 

PKMESl 


L,0 

H,A 

CSRSET 


■#TXTENI)：DEFW 
#CURAI)R：DKFW 
#CU 則, N: DRKW 
#NXTADR：DFvFW 
*NXT し N: DKFW 
UPDATEFLAG： DS 
LenCutHuf: DS 
IsTxtChg:DS 

SPBUF: US 


；Length Of Cut-buffer 


edit 55 


3927 C9 

3928 
3928 
3926 
3928 2A 
392B 22 
392E 3A 
3931 CB 
3933 IB 

3935 SF 

3936 H7 

3937 ED 

3939 no 

393H 2 I 
393 E 22 
3941 CD 
3944 22 
3947 CD 
394A C9 
39 け 
394B 
39け 
394U 2A 
394E 之 2 
3951 3A 
3954 rB 
3956 16 

3958 5F 

3959 B7 
395a KD 
395 じ 30 
395K 21 
3961 22 
3964 22 
3967 Cl) 
396A 22 
396 り 22 

3970 AF 

3971 32 
39 了 4 
3974 3K 
3976 Cl) 
3979 2A 
397C 7B 
397D A7 
397E じ 8 
397 ド 
397F CO 
3982 3A 
3985 21 

3988 0£ 

3989 DO 
398A 
398A 2A 
398D 23 
398 臣 22 

3991 2B 

3992 CD 
3995 CD 
3998 2A 
399B ED 
399K IB 
39A0 7K 
39A1 K5 
=CSR 
39A2 B7 
39A3 ED 
39A5 K1 
39A6 20 
39A8 巨 5 
39A9 CD 
39AC 22 
39AF El 
39B0 CD 
39B3 23 
39B4 FE 
39B6 20 
39B8 22 
39BB 18 
39BD 

39 打 0 
39BD 
39 打 D 
39BD K5 
39HR 05 
391が ED 
39C319 
39 じ 4 38 
30C6 KB 
39C7 2A 
39(;AB7 
39CB KD 
39 し ’D D1 
39CK EJ 
39CF C9 
3900 
391 )0 
391)0 
39UO ED 
3904 IB 
39D5lA 
301)6 13 
39D7 B7 
39DB C9 
39D9 
39D9 00 
39U 白 
3 り DB 
39D» 
39DB 
39I)B F5 
39DC C5 
39DD D5 
39DK K5 
39DF 
39r)K 0t> 
39EI 11 
39E4 AF 
391:512 
39E6 IB 
39E7 E5 
39 巨 8 CD 
39EBC6 
39k'D 12 
39EK IB 

3 巧げ 10 

39F1 13 
39F2 El 
39F3 23 
39K4 
39 ド 411 
39F7 CD 
39FA El 
39FU D1 
39FC Cl 
39FD FI 
39F 巨 C9 
39FP 
39FF 
3A04 
3A04 
3A04 


B7 37 
AF 3A 
5B IF 


AF 3A 
15 3A 
AD 3A 
F3 32 


B7 37 
AF 3A 
50 げ 


03 

01 00 
AF 3A 
B3 HA 
15 3A 
AD 3A 
B13A 

54 33 


3D 33 
54 33 

己 n げ 


Print line at muldlo 


320 

321 

322 

323 
321 
326 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 
ス 38 

339 

340 

341 

342 
34 3 
341 
3 け 
346 
3*17 

348 

349 

350 

351 

352 
35.1 
354 
: *55 

356 

357 

358 

359 
3SC 

361 

362 

363 

364 
3R5 
36G 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 
3 只 2 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 
39A 
399 
100 

401 

402 
103 
•!04 

405 

406 
•JO 7 
•108 
*109 


H し， (LNNO) 
CICURLN),H し 
A,!MAX し N> 

D,0 

K,A 

A 

M し， DE 
NC.KUMDl 
II し •1 

<#C り RLN>iH し 
じ KT し NADR 
(#CURADR),H し 

じ URPO 


Print line at middle with CLRSSOR Set 


KDMOLN2: し D 


3： しむ 

し D 


DEC 

CALL 

CALL 


H(m (I.N\0) 

(#rURLN),HL 

A, 

A 

D,0 

K,A 

A 

M し， DE 

NC,KDMl>2 

Hl.,1 

(itCURLN) ,H し 
UNXTLM ,HL 
GET し NADR 
(♦CURAD 反》，化 
い NXTADR),HL 
A 

aOC—Y>,A 

A,0CH 

PRINT 

HL,(#NXTADR) 
Ai りル I 


IncLOC Y 
A•( し or Y > 

hu.maxIh 

いル） 


(frNXTLN) し 
M し 

PUTUEC 

PRNTS 

H し， UNXTAOR) 
DB,{SCJ!AOR》 


: End of Text 


DE 
A,(HL) 


(SCHAUR)) し OC 


POP 

K1)MD5: CAL し 

TNC 


S17.ECHK：PUSH 

PUSH 


OUH 

NZ.KDMD-J 
(考 NXTADR) ,m, 
HDHnn 


niv, <i*rxrcND) 

IUmOK 
C, S/.CHK 1 
OK.MI. 

H し， (MKMAX) 


SBC H し, DE 

SCHK1 : POP OK 

POP HL 

RKT 

Check line i8 empty 


打 K, <CTRI,CO し） 


し NADR： DEFW 


PUT OUT HU IK DECIMAL NUMBER 


し日 B,4 

し D DE,P し NOB^4 

\OR A 

し D (DE),A 

DEC DE 

PUSH H し 

CALL DIVIO 

ADD A,'0 * 

LD (DE),A 

DEC DB 

DJKZ P しN01 

INC »E 

POP H し 

INC HI, 

{ぶ DK,r»LAOB 

CA しし MSX 

POP I り‘ 

POP DE 

POP IK: 

POP AP 

RET 


3A04 
3A04 C5 
3A05 OE < 
3A07 AF 
3A08 06 : 
3A0A 29 
3A0R 8F 
3A0C B9 
3A0D 38 i 
3A0F 91 
0 23 


P し NOB; DS 


DIVIDED BY 10 


6 7D 

7 B4 

8 20 C 
A 23 
B 54 
C 5D 
D 

3AID 21 C 
3A20 IB 
3A21 7A 
3A22 B3 
3A23 28 ( 
: U25 7E 
3A26 B7 
3A27 28 < 
3A29 23 
3A2A FE ( 
3A2C 20 I 
3A2E 18 I 
3A30 Dl 
3A31 C9 
3A32 
3A32 
3A32 
3A32 
3A32 C5 
3A33 2!( 
3A36 3E ( 
3A38 F5 
3A39lA 
3A3A 13 
3A3 扫 CD I 
3A3 臣 38 
dA40 29 
3A41 4D 
3A42 44 
3A43 29 
3A44 29 
3A45 09 
3/V46 D6 : 
3A48 4F 
3A49 06 < 
3A4B 09 
3A4(： FI 
3A4D 31) 
3M 巨 20 ! 
3A50lA 
3A51 13 
3A52 F5 
3A53 Cl 
3A54 Cl 
3A55 C9 
3A56 
3A56 
3A56 

3 がを CD i 
3A59 3E : 
3A5B 06 : 
3A5D CD I 
3A60101 
3A62 

3A62 CD ♦ 
3A65 CD 1 
3A68lA 
3A6913 
3A6A 2C 
3A6B KE : 
3A6D 20 I 
3A6F E5 
3A70 CD 1 
M73 ED ! 
3A77 CD \ 
.1A7A El 
3A7B 26 < 
3A7D 19 
3A7E EB 
3A7K C9 
3AdO 
3A80 
3A80 
3A80 F5 
3A81 D5 
3A82lA 
3A8313 
3A84 B7 
3A85 28 ； 
3A87 FE ! 
3A89 CC 1 
3A8C KE : 
3A8E 30 ( 
3A90 F5 
3A913E ( 
3A93 CO I 
3A96 FI 
3A97 C6 • 
3A99 CD ! 
3A9C 18 ! 
3A9K !)1 
3A9F FI 
3AA0 C9 
3AAI 
3AA1 
3AA1 

3AA13A i 
3AA4 3D 
3AA5 2£ ( 
3AA7 67 
3AA8 C3 】 
3AAB 
3AAB 

3AAB 00 ( 
3AAD 00 € 
3AAF 00 C 
3AB100 ( 
3AB3 00 C 
3AD5 
3AB6 
3AB8 
3AB9 
3AB9 
3ABB 
3ABU 


► 勝手な訊姐ですが，ががバスヶ部は区内私立6仪火をでどうやら2位になりをうです。 
:いうのはむかたもの試をはすべて終わっていて，あとはかホどうしの試な結ぶ•を巧って 
、るだけなのです。をれじしてむ2化になったら tv がら化るし，う〜ん楽しみ架しみ。 

藤木地二 (16) お京都 
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* じ I 下のアフリケーシヨンは.を本システ厶である S-OS " MACE " または S-OS " SWORD " がないと勤作しませんのでご;ををください. 


£ 

〇〇 

CJ1 



OD 

〇〇 


■ 85 キ6月号- 

ホな共通化のがみ 

第1部 S-OS "MACE" 

巧2部 Usp-85 インタフリタ 
第3部チェックサ厶フログラ厶 

■ B5 年7月ち- 

巧4がマシン語ブ□グラム開発入門 

を5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年8ちち- 

第7がゲーム開発パ’ンケージ BEMS 

第8部ソースジXネレータ ZING 

■ 85 年 g ち号- 

インタラプト S-OS 番外化 

第9部マシン語入 カツール MACINTO-S 
巧10部 Lisp-85 入門（I) 

■ 85 キ10ち号- 

第11部仮巧マシン CAP-X85 

連が Lisp-85 入門 （2) 

■ 85 年り巧号- 

連載 Usp-85 入門 (3) 

■ 85 年12ち号- 

第12部 Prolog-85 発表 

■ 86 年，巧号- 

第13部リロケータブルのわ話 

巧14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 キ2月号- 

第けが S-OS "SWORD" 

巧けが Prolog-85 入門（I) 

■ 86 キ3巧ち- 

巧17部 magiFORTH 発表 

巧巧 Prolog-85 入門 (2) 

■86 年4月ち- 

巧18部思考ゲーム JEWEL 
巧け部 LIFE GAME 
連化 を巧からの magiFORTH 

連巧 Prolog-8 目入門 (3) 

■ 86 年 S 月号- 

巧20部スクリーンエディタ E-MATE 

連が 実教满智 magiFORTH 

■ 8B 年6巧ち - 

第21部 Z80TRACER 

巧22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24が " SWORD" 2000 QD 
連が 巧話で学ぶ magiFORTH 

特則れが PC-880I 版 S-OS "SWORD" 

■86 キ7ちち- 

第25部 FM 音源ミュージックシステ厶 
イ寸録 FM 音源ボードの製作 

連化 計ちカアップの magiFORTH 

特別が録 SMC-777 版 S-0S "SWORD" 

■ 86 年8巧号 - 

巧26部巧局五目並べ 

第27が MZ- 2500版 S-OS "SWORD" 

■ 86 年 g 月ち- 

巧28部 FuzzyBAS に発表 

連が B 月日じ巧かって magiFORTH 

■86 年10月号- 

巧29部ちょっと巧利な化張ブログラ厶 
第30がディスクモニタ DREAM 
第31が FuzzyBAS に料理ま< I > 

■ 86 年。月ち- 

第3 2がパズルゲー厶 H0TTAN 

第33が MAZE in MAZE 
巧化 FuzzyBAS に料巧ま <2> 

■ 86 年。月ち- 

第34部 CASL & COM 口 

連お FuzzyBAS に料巧ま <3> 

■ 87 年1ちち- 

第35巧マシン語入カツール MACINTO-C 
巧化 FuzzyBAS に料巧ま <4〉 

■ 87 キ2月ち- 

第36巧アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37がテキアベ作成ツール CONTEX 



■ 87 年3巧号- 

ま38が魔まイまいはアニメがわ巧き 

第39部アニメーシヨンツール MAGE 

イ寸録 "SWORD" 巧巧載と MAG にの巧お化 

■ 87 キ4月号- 

ま40が INVADER GAME 

第41が TANGERINE 

■ 87 キ S 月号- 

第42部 S-OS "SWORD" 巧身セット 

第43が MZ-700 用 "SWORD" を QD 巧応じ 

■ 87 年6巧号- 

インタラフトコンノ N イラが3重吾 
第44部 FuzzyBAS にコンハイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA-3 

■ B 7 年7 巧号- 

巧46が STORY MASTER 

■ 87 年8月号- 

第47がパズルゲー厶を石拾い 

ま48部漢字出カバッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM-7/77 版 S-OS "SWORD" 

■ 87 年 g 巧号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC- 8001 /880I 版 S-OS "SWORD" 

■ 87 キ10巧号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBAS にコンパイラの巧張 
第52が Xlturbo版S-OS "SWORD" 

■ B7 キ11巧号- 

巧論 神話のなかのマイクロコンヒュータ 

イ寸録 S-OS の仲間たち 

第53部もうひとつの Fuzzy 日 AS に入門 
第54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S-OS こちら集中治療室 ， 

第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年。巧号- 

第56部夕ートルグラフィックバッケージ TURTLE 
第57がXI turbo 版 "SWORD" アフターケア 

ラインフリント J レーチン 

特別が録 PASOPIA7 版 S-OS "SWORD" 

■ B8 キ1巧号- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ.奥ネ寸版 
イ寸録 石上版コンハイラ化張部の修正 

■ 88 キ2月号- 

第59部シューティングゲー厶 ELFES 

■ 88 年3巧号- 

第 B0 が巧造型コン\"イラ言語 SLANG 

■ 88 キ4巧号- 

第61がデバッギングツール TRADE 

第62がシミュレーシヨンウォーゲー厶 WALRUS 

■ 88 年5月号- 

第 B3 がシューティングゲー厶 ELFESn 

第64が i 也底を大の作敞 

■ B8 キ6巧号- 

第65が巧造化言語 SLANG 入門（I) 

第66が Lisp-85 用 NAMPA シミュレーシヨン 

■ 88 年7巧号- 

第67がマルチウィンドウドライバ MW-I 

まが 巧造化言語 SLANG 入門じ） 

■ 88 年8巧号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 キ g 巧号- 

第69が超小型エディタ TED-750 

第70がアフターケア WINER の拡張 

■ 88 キ10月号- 

ま71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72がシューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年。月号- 

巧73部シューティングゲー厶 ELFESN 

■ 88 年12巧号- 

第74部ソースジエネレータ SOURCERY 

■ 89 キ1巧号- 

第75部パズルゲー厶 LAST ONE 

巧76がブロックゲー厶 FUCK 

■ 89 年2月号- 

巧77部苗速エディタアセンブラ REDA 



特別イ寸録XI版 S-OS "SWORD"< 再巧載> 

■ 89 キ3巧号- 

巧78部 Z80 用浮勤小数点演寡バッケージ SOR 

OBAN 

■ 89 キ4月号- 

第79が SLANG 用実数演巧ライブラリ 

■ 89 年 S 月号- 

第80部ソースジエネレータ RING 

■ 89 年6巧号- 

第 B1 部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7巧号- 

第82部 TTC 用バズルゲーム TICBAN 

■ 83 年8巧号- 

を83部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 g 巧号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 キけ巧号- 

巧85部小型インタブげ言語口 I 

■ 89 年11巧号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 

■ B9 年"月号- 

ち87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI0 丄旧 

■ 90 年，巧号- 

第88が SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再そ旨栽 SLANG コン\’イラ 

■ 90 年2巧号- ‘ - 

を89部超小型コン\•イラ TTC++ 

■ 90 年3巧号- 

ち90部超を機能アセンブラ OHM-Z80 

■ 90 年4巧号- 

ち91が ファジィコンピュータシミュレーショソ -MY 

■ 90 キ S 月号- 

第92部インタブげ言語 STACK 

■ 90 年6巧号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取りホめ 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH! 

第95部 X68000 巧応 S-OS "SWORD" 

特別が舒 PC-286 対応 S-OS "SWORD" 

■ 90 年7巧号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年 g 月号- 

ち98部 BILLIARDS 

■ 90 キ10月号- 

第9 9部ライブラリアン WLB 

■ 90 年り巧号- 

第100部タブコード巧応エディタ EDC-T 

■ 90 年。巧号- 

第101部 STACK コンバイラ 

■ 31 年，月号- 

第102部ブロックアクションゲー厶 COLUMNS 

■ 91 年2巧号- 

第け3部ダイスゲー厶 K に M 口 

■ 91 キ5月号- 

第104がアクションゲーム MUD BALLIN’ 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■ 91 年 S 月号- 

第 10B 部実数型コンパイラ言語 REAL 

■"年6巧号- 

第107が Small-C 処理系の移植 

■"年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 31 年8月号- 

第109が Small-C ライブラリの移植 

■ 91 年 g 巧号- 

ちり0部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月ち- 

巧111が Small-C ま用講座（初級編） 

■"年11月号- 

第112が Small-C る用講座（応用編） 

巧り3部 MORTAL 

■ 91 年。月号- 

第り4部 Small-C SLANG コンパチ関数 
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data 


show 



O シャープのみ巧 5.25 インチ MO ドライブ 
©川晦ががのな速光ディスク 
® 2 1 M バイトのフロプティカルディスク 
〇本当に小さい 1.3 イ ン子,、ー ドディスク 
©お巧カードと同じ大きさで， 2.8 M バイトの 
お括を持つ追8己塾光力ードリーダ/ライタ 
©をえないステルス型バーコード 
〇巧大 5.2 G バイトのディスクアレイ 
©メモリカードを巧ったにディスク 
©9 日， BOO 円のカラーインクジェットプリンタ 
⑩ VR でか驗する旅がシミュレーシヨン 
®2 け女格納でさる 3. 5インチ MO 才ートローダ 
® キヤノンの F し C デイスプレイ 
化 FTAM 規化じよるフアイルお送のお满 


1.3 インチハードディスク。まさじ健気に 
動いている，という形容がぴったりだ。 

そして，ちょっと気になる新製品として 
同社製の 300dpi カラーインクジェットプリ 
ンタ。定価 99,800 円は，パーソナルユース 
としてなかなかの魅力がある。 

そのほか，ネットワーク化じよるデータ 
の有機的統合など，データのマルチ展開を 
目指したデモが各所で実演されていた。 

全体的に見ると，目新しさよりも着実な 
技術の進步を間近に見ることができ，これ 
からを期待させてくれる。 


9巧け日から19日まで，東ま国際見本市 
会場でデータショウ’ 92が開催された。 

今回のデータショウでは，まず大容量デ 
バイス関連を中ふじまとめてみた。はっき 
りいってそれが外ほとんど見所はない。 

川崎製鉄ではハードディスクをバッファ 
として使い，光磁気ドライブの高速化を図っ 
ていた。コマ数は粗いが（秒間5コマぐら 
いか？）， 5. 25インチ光磁気ディスクドラ 
イブから取り込み映像を垂れ流廿る転送速 
度を実現している。同じようなもので，エ 
ムアイシー•アソシエーツでは， 3. 5イン 


チ光磁気ディスクじ B80M バイトのハード 
ディスクを載せていた。 

リムーバブルメディアとしての筆頭は光 
磁気ディスクだが，フロプティカルディス 
ク，小型リムーバブルハードディスクにも 
法目したい。フロプティカルディスクは， 
ドライブ自がの速度の問題や国内生産がま 
だ巧われていないということもあり，これ 
からが期待される。 

ハードディスクでは，ノート型□ンピュー 



















‘ 新製品紹介 

CHART PR0-6BK 


Kaneko Shunichi 金子俊一 


数少ない X 郎邮〇用ビジネスソフトのラインナップに，ビジネスグラフチヤー h ソフ h 
「CHART PRO - 郎 Kj が加わった。データベースで作成したデータをちとに，折れ線， 
立体など，自分の好をなかたちのグラフを描く。プライべ一 h で屯使ってみたいマ 


この 乂フト はウインドウシステム上で動 
作する。とぃっても， SX - WINDOW ではな 
い。ももろん MS - Windows でもない。どう 
やら ， 「CARD P 民 0-68 K 」 I ：同じウィンド 
ウシステムのようだ。開発剛始時期などの 
閒題ではあろう力;'， SX - WINDOW 用でな 
ぃのはやはり残念である。 

* このシステムでは最大12枚のウィンドウ 
が開ける。 • 実際に使ってみた感じでは必嬰 
- h かな枚数だ い、 えよう。 SX-WINDOW 
vei -.2.0 のような画而スクロールはしない 
ので，あまり開きすぎると圃师の中がゴチ 
ヤゴチヤしすぎるからだ。ウィンドウシス 
テムというに I 上，ス クロー ルバー，ス クロ 
—ルボックス，ズーム，リサイズボックス 
などはすべでサポートしてぃる。搬作は 一 
般的なクリックやドラッグなどでむわれる。 
このあたりはマニュアルを読まなくてら十 
か.にが応できる。をれなりによくできたシ 
ステムである。メモリが4 M バイト U 上に 
なっている人はウィンドウシステムの背景 
を好き、なグラフィックにすることもできる。 

問題点をあげるなら，ウ M ンドウ内の仮 
怨圃惭力':広すぎてスクロ ールバーが事実上. 
な立 っ てぃなぃこと 04096 X999 项凹も扱え 
るのに，1画刷に表示されてぃる範帅はせ 
いぜいる 0X20 巧 (a 程度。全体の 0.01% にも 



X郎邮日用3.日/己で HD 版3枚組3日.扫加円(税扫 IJ) 
シャープ 巧 D3 巧 260)1161 


満たな い,。, 10,000願蹄かもデータがあるの 
だから，スク户ールバーを使ったらアサッ 
テのあたりを表ち f してしまう。 

まずはデータ編集 

さて，この CHA 民 T P 民 0-68 K には大き 
く分けて3つの ウイン ドウがある。1つは 
データを 編集する データ 編集ウィンドウ。 
ストレート な呼び方が々 T - 感をもてる。さら 
にグラフ編集ウインドウがある。をのほか 
のウィンドウは電卓!：力 ’ F 巨 P などで，どち 
らか t いえば システム 寄り。 

グラフを作るために!よまずデータから， 
というわけでデータウィンドウを説明して 
いこう。化ほどらふれたとわリ，巧回数は 
4096卜か999列。倘人で使用するレベルなら 
ば十分といってよいだろう。もょっし恐い 
浮かべてら，1000て貫1:1ものデータをいじる 
のは考えにくい。かえって巧固数が設定で 
きて，スクロー ルノぐ一などを有効に利用す 
るほうが使い滕手はよかっただろう。 

肝心のデータ入九はキーボードで巧う。 
巧は民1力，ら民4096まで'，列は C 1 力、ら C 999 ま 
であ,る。縱長の*成といえる。データはを 
れざれのマスじ1にひ t つずつ入ることにな 
り，場所の指定は民 4 C 2 などというふうに表 
す（図1)。 

CHART ど RO -68 K はグラフ作化 
ソフ•卜と述べたが，グラフを揃くだ 
けがすべてではふい。充案した演算 
や分析機能があり，をの結果を ダラ 
フにできると考えたほうがよいだろ 
う。統計では鱗和，総2乗.和，嚴火 
値，攝小値，平均などをポめるこ i : 

ができ，ほかにも標準偏差やら度数 
かがやらし確率統計学で習ったご 
t がバシ •パ' シと化てくる。「まじめに 
勉強しておいてよかった」と思える 
至ネ岳の瞬間でをる。 

もちろん，ぞ一义は入力するだけ 


がすべてではない。過まのデーみを有効に 
利用できるこ！：も，重要である P「CHART 
P 民 0-68 K 」 では 「 CA 民 DP 民 Over .2.0」 の 
データを読み込むことができる。{まかにも • 
拡張子が . KS の CSV 形式のフアイルや， 
SLK の SYLK 形式ファイルも説み込む•こ 
とができる。また， CSV * SYLK の両形式 
で化九するこ^もできる。 

範囲指定方法に？あ0 

デー タを入力/作妒/編集するならば， 力 
ット 狂ぺ ーストでもソっ•卜でら範闕を指定 
する必要がある。また，豊富な演算や分析 
を行うにも範閒指定は欠かせない。やり方 
はウス左ボタンでのドラッグなので感觉 
的には理解しみすい。ただし，1画刷巧に 
データがあれば，、 である。 

たと•えば，演算の化理で民1む.から民 30 C 1 
* を足して，民 3 1 C 1 に入れたいときがあった 
とする。この事例は比較的ありがちで，案 
隙にも今间 作った ゴル フのスコア の例では， 
民 1 C 5 から民 18 C 5 を足して卜ータル スコ ‘ァ 
を求めている。 ， 

民はれなので縦表示!であり，画閒サイズ 
を嚴大にして扛民1 1 民30では1画而内には 
入りきらない。をこで R 1 からドラッグした 
まま画廊—ド端までマウスを引つ張スてら， 
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にな 防し: •心 

3I1J J I 

投 ! 轉 A A 


入力したゴルフの成練を巧れ線グラフじ グラフの種類はわりと豐當 



> グラフの編集は八 I !りのである。ま- 
火きさを遮び，をの中でこのへんを: 
にしようと力>，三こに化がを入!|山 
ぃった感觉で作業を進める： f とがで 
だ。プリントアウト感党はわかりや- 
OTP の基礎ともぃえをうだ。 

まむ，扱えるグラフの数も過去の}^ 
!りのソフトをぶ、っちぎってぃる。^ 
ずは写輿を見てぃむだきたぃ。あれ 
フ，これ！〇グラフとぃった感•じであ 
はこれらのほかにグラフを思ぃつけ 
2か元のグラフが1う穂類，3次元< 
フカ; '10 種類，このはかにューザーが; 
マイ ズ'したグラフ U おすこ とができ 
示絶い H の最大做や报小 fi なを設定した 
点の侃を設定するなどは当たり前。’ 
があまりにもかけ離れむ穀憐のとき ‘ 
化う途中省略や I I 盛削幅を設定する 
できるし，が数 U 盛にすることもで 
3次を表示では約度やら化点の俯む 
ることができる。 •• 

ももろんグラフ h にが.釈を人れる 
わ—策の子サイサイである。义字は注^ 
準備したスペースに合わせて，む動 I 
字サイズが決められるようだ。 





る。 lOMHz では'じ、待ち週い 力す， 機能からす 
ればをこをこといったところ 力，。 やはり問 
跑は仙 i 化設定であろう。ビジネスソフトと 
してはん:いほうかもじれなし、が ，X 68000の 
ユーザー腐を考慮に入れて，一般ユーザー 
にもホが姑くような«格にすべきではなか 
つ ただろう力，。一般ル•技:もグラフは作りた 
L ，、 けど.，ちょっと具が火きいぞ。 
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そしてクラフ編集 


I 叫がはスクロ•ールしてくれない。 
つまり，ドラッグで觀 I 川おをでき 
るのは1晒面 U 内という.マヌケな 
•が態が摊生している。 ’ 

キー ボード操作では力ーソル^ご 
を押しつづければ スクロ ールする 
ので，祕聞指をはできるのだが， 
クイン ドウ システム としてち よつ 
と納巧できないらのがある。 

救いというわけでもなし：:が，キ. 
—ボードマクロが'使川できる。を 
ぶしたマクロは^ちろん化がする 
ことができる。できれば入刀 U 外 
の操作はマウスオンリ ； でできるの; 
んだ L 思うのだが。 
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斤列の位置は RI ， CI というふうに表す 


が楽ち 


f 紙の 
グラフ 
う，と 
きるの. 
中く， 

ぶ8000 
りあえ 
もダラ 
る。君 
るか？ 
のグラ 
カスタ 
る。表 
り，原 
尸、ータ 
などに 
こ^も 
きる。 


こパ 
扔り];こ 
むに女 



「グラフだけでは説巧がなぃ。裝も一絡 
に I 隙せ むい 」 r • 

うむうむ，>1'|がの欲求でもろう。グラフ 
編化ウィンドウに表を:邦くのは非巧に削が 
な作萊である。 

まずはデータ編张ウインドウ _ h で表にし 
む、データを範削おをする。をこで「編集」 
をドラッグして「コピ ー 」を遵ぶ。これで 
データが バッファに 入った。 •次にグラフ編 
娘ウインドウを 八クテ イブじして，「グラ 
フ」•をドラッグ，「おか化」を逃んで左 . hk 
イ，•ドをクリック。サイズが決まると化動的 
にぶはか,米上がっている。ももろん，サイ 
ズによって文字の火きさがをわる。 

実はドロー系の'ツール 

実はこの 「CHART P 民 0-68 K 」 はドロー 
系‘のツールである。1 つ ひ^つのグラフイ 
ックデータを部品として披っているのだ。 
データをあとから編化するのも思ぃのまま 
で'ある。ドロー系とぃえば 「CANVAS PRO 
-68 K 」 を思、 い 浮かべる人が多いだろう。 
巧さんの期待をぶ饼るようでうしわけな 
い力す，データを 「CANVAS PRO -68 K 」 に持 
ち込むこ^はできなぃた逆もまた不可。 

をうはいって 「PressConductor P 民 0- 
68 Kj の . GPC ファイル， 「 Multiword 」 の • MG 民 
ファイル， SX - WINDOW の. PIX フアイ 
ル， X - BASIC の. GS 3 フアイル，. 「 Z ， 


« CHART 

PRC 

>-68; 

K » 

iwii キーマクロ iiaes — i ユ―チイリナイ 

lli 

T » 了 1 


た,夕鹏 .mamwssEmM 




Ilf ： &叫 I 臣 ,1?刊 




sSTAFFj の. ZIM ファイルにすること力; 
できるので，利口け法はかな0にがるだろ 
う。特に 「 Multiworclj との飢みなわせは力’ 
な0強九なコンビじなりをうである。 ，， 
ますこ， グラフ編おウインドウの•中に「な- 
な作 おし .という^のがあり，線を引いたり 
I リをが I いむ‘りといった釉唆のことはできる 
また， 巧なの大きさの义•ドを带くこと^可 
能である。ドロー系としてはごく基本のな 
のしかないカミ，もよっとし‘た絵なら揣く 
ことも能である。部, V ,と呼ばれるドロー 
イングデータもみ都ぶ I が!けの欣快を||し心に 
86柿糊がけ]意されている。 

値段がネックか？ 

もちろん，ハードデイスクにインストー 
ルできる。尊用の奠巧ファイルがかが,して 
くるので，インストールはか心巧で^乘に 
できるだろう。 、 

まむ， FIXE 民がおと•いう力>，マニュアル 
にきっもりと FIXE 民化川又のホな点（コン 
フイくスアイルについて）が記臟されてい 
る点も儿逃せない。あまり火说の义をを書 
くわけではないので，‘ FEP はなでむよさ 
をうだが，使い惯れたらのがいもばんであ 
ろうから， FIXE 民をがおにらか巳、だろう。 

おかに使ってみましよう風の角串説が觀っ 
ている マニュアルはわかりやすかった。こ 
れなら ，この テのソフトにうと い 八でもり …I 
i もホームランだろう。 

データ編集に若干り雛があろた力す，キー 
ボードュースで’はをれすら I !り趟ではなくな 













































瞧 18 回] 

風の吹いた曰 


寺尾響子 


響モ nCG わ〜ミど 


青い風がことのほか高<感じられる，風の強し、 
曰でした。休曰のビジネス街は閑散としていて， 

店、だんとは別の場所のよラに思えます。をたいコ 
ンクリー h とガラスじはさまれた，風の通り道を 
ひと0でホいてゆきます。 

高いビルとビルのはざまに小さな空き地ヴ見え 
てぎました。 

誰かガいるで 

空き地の中巧に，髪はほとんど真っ白なのじ顔 
はまだ14,5歳の少年のよラな人ガ，四角<大きな 
黒い5じ向かって座っていました。石は2001年宇 
宙の旅に出て < るモノ IJ スのぶラじを見えます。 

近づいてゆ<と，その人は椅子ならなち上ガっ 
て，30度の角度で腰をなげてぎちんとあいさつを 
しました。 

「僕は芸術家です。あれ，それとを芸術家だった 
のかな，芸術家になろラとしているのかな，忘れ 


てしまった。……でを，とじか<,ほら」 

と大き < 腕を広げました。 

「こんなじた<さんの道具を持っている。何百と 
ある。ノミやかなづちはちちろん，充電ち:ドリル 
やコンピュータ制御の工作機械だってあるぞ。な 
のじ，さっばりだ。全然，まがつけられないんだ 
よ。どラしてだろラ」 

「どラしてでしよラねえ …… J 
答えが一瞬浮かびかけましたが，頭の中をぴゆ 
ラとルさな風ガ吹きあけて，彼方へ飛ばしてしま 
いました。 

ぐるぐる，ぐるる。 

必要なもの 

道具ガあるのに作れないのは，とてを苦しいし, 
っらい。 

そラいえば，私だって絵を描<ための道具はた 
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< さん持っています。筆，ペン，色銷筆，エアブ 
ラシのコンブレツサ，スクリーン!-ーン，カラー 
インク，水彩絵の具じ，アク U ル絵の具，イラス 
h ボード，そして X 魄〇00。どれをこれを今は必要 
じ思えるをのばかりだけれどを。 

いきなり大きな風がやってきて，空き地じあっ 
たすベてのをのをぶわんと持ち上げました。芸術 
家らしい人はおおあわてで，できるだけ多くの道 
具を抱え込をうとしました。が，風の力はそれよ 
りを強<，道具をろとち，その人をびゆラと吹き 
飛ばしました。 


風はビルのガラス窓に当たって跳ね返り，今度 
は私の化をぶむっと運び上げました。 

スモッブのない澄み切った東京の空に，芸術家 
らしい人と私は木の葉のよラに舞い上ガり，輪を 
描きました。 

ぐるぐる，<るる。 

輪がだんだんと広ヴってゆきます。 

「むかったぞ。何を持っていないといラことが， 

僕じとってはいちばん必要な道具なのだ」 

と叫びなガら，その人はルさな虫のよラになつて， 
遠 < へ消えてゆきました。 
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> とした息なきじ最適のひとり神経衰弱 


早くすべてのす'しをあわせられるかを兢うと 
いうもの。スコアが七ーブされないのがや 

や残念。 

参カップ麵タイマ 

1分単位のアラームを設をするタイマ。 
アラームを七ットしてわけば， SX-WINDOW 
で作業していてカップラーメンを作りが i 
なうことがないけ）。夹則性は不りパ。 

入手方法 

•郵便振替の場合 

口座飛号おが 8-609033 
口座名称 KISARAGI 
上記のり座に2,0001リを振り込み，通倩 
欄じはメディアの穂別（日インチまたは3 . 5 
インチ）を I リ]記すること。 

•郵便か為替の場合 

郵便小為替2,000111分（無犯^^)を同封 
し，メディアの補別ほか必巧な‘ I 巧報を記入 
して封書です記の住所まで述絲する。 げ、 
取が防止のため，返送化化所氏おを記入し 
むタックシールをつけることが销ましい。 

〒191おお都 U 野 ilfS 沢 570-1 

ハイツうわた206巧 

今川方 KISARAGI 


LINE CRASH 




画賴图麵 lisSsi 






今时納かするのは X 68000 U 沈 F 
KISA 民 AG けす制作した SX-WI 
アク七サリ集だ。これまで作り 
ものをまとめむものだをうだ。 

ついに问人ソフトにも SX- V 
が現れるようになったのだ（し 
•SXEYES 

いわゆる「目玉」である 。X 
風の U 玉型ウィンドウを案現し 
もろん標準の SX - WINDOW で 
な形のウィンドウを用意してし 
「向前でウィンドウ定義 I 划数を 
う荒技を使っている。アイコ> 
くけ玉がなかなか可愛い。 
•LINE CRASH ! 

懐かしのライトサイクルゲ 
WINDOW 版。2人対戦海•用で 
ティック2本が必嬰1：なる。 

® こいこい 

美しいグラフイックデータに注 
とおた1_]にはテキストだけでが 
には思えない。もちろんゲーふ 
に遊べる。 

参定規 

晒而 .1:. のドット数を測るた巧 
リティ…。 SX - WINDOW 丹, 
作 L して作成されたらのだをう 

占わなぉザし ….. -M 
巧 ご'-:..:巧 — _-b 期蜀 

.* バ - 、‘ ■一 — • 1*-,リ 




OJERXJ* 


に X 福袋 


け CIRCLE 
N DOW 川の 

、す こめていた 

の NDOW 版 
.みじみ）。 

-WINDOW 

，ている。も 
'はこのよう 
、ないので， 


が巧悼 

译編おもがもが y ^ 


i 

1隱 i 々 1 


'化しても跡 


ームの SX - 
ジョイス 


凹！ちょっ 
1!’かれた^の 
‘もまっとう 


) のユーテイ 
I ソフトの斟 
だ。一応， 



目玉の競演。あまり多くすると重ぃ 

実パいこらなる。 

参 4 D MAZE 

2こ火元マッフ。2イド|を頼りに出 1.1 を f おして 
さまよう4か元迷路。これら消か。キャラ 
クタで t 祐かれたマ ップがもよっと悲しし、。 

参ペグソリティア 

をの名のとわりペグソリティア。一応解 
説すると，ひ^つ飛ばしにピン（ここでは 
球）を動かし，飛び越したピンを拔ぃてぃ 
く。嚴後の！本になるまで統けるとぃうノタ 
ズルゲーム。 

♦タイムアタック 神経衰弱 

化化を刚いたひとり神経装弱。どれだけ 


曲は aW K 別!化师眺^^!@1巧庶芭 fcSi 巧削お前！ 抓训训抓 

面 py 11 酬 SWB 

暫:■ご?^ 可。ご: 可节却 腎心品*^ 三"^ … *^)^1 皿 - j 


巧全 ^ : 

、 . iMnu* • 一，， 

n-n irvn rrrn 
ザ巧 H 


/もいろいろ 






カップ麵タイマ 




花礼こいこいの SXIW — N 
Dow 版。デ—夕はリソ—ス 
化されている 
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Qraphic Qallery 


□oGA CG アニメーション講座 


今回を基本的には FI を動かしているだけで 
、ずが，前回よりも，視点，画角，フレーム間 
のつながりなどをより効果的に設定していを 
まず。前回同様，このカラー記事を参照しな 
がら，連載記事中のアニメーションファイル 
を作成しでくださし、。 





こを を 


左上：広画ち/ハイポジション，右上：広画 
.角/口ーポシ ョン， 左下：狭画巧/ハイポ 
ジシヨン，右下：狭画巧/口ーポジション 
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■■ D 己 GA CG アニメーシヨン講座 ver .2.50 


(第 3 回) 


巧倒 TORNADO への氣惟編 ) 


プロジェクトチーム D 5 GA 

巧 I お i かまたゆたか 


今回は， CGA を始めたばかりの人が行き詰まる初歩的な問題点を分が 
し，具体的な解決方法を検討しまず。これを修得ずれば，オリジナル 
CGA 作品の完成に一歩近づくこと間違いなし！ 


…綠国こ— 

私の趣味のひ t っに海外旅巧があります。というし 
なんかとってもリッチに削こえますカミ，いわゆるバック 
パッカーというやつで，リュックサックひとつで各地を 
放浪します。 

今年もインドカ’トルコ，エジプトあたりに斤こうかな 
と思って，ガイドブックなど読んでいるところです（速 
載は1回化み？）。夕焼けをバックにピラミッドがシルエ 
ットを作る写真なんかを見て，ふと思いました。 

"あっ，アンチエリアスしていない……’’ 

さらに，新都庁を初めてなむとき"面数が多い"と思 
った，のは私だけか？ 

さて，この連載では， " TO 民 NADO のような作品は誰 
にでもできるか？"という問題にがして，奠際に F 1 の 
CGA を作ってもらっています。まず， モーシ ヨンデザイ 
ンツールである FFE の使い方を勉強しました。これで， 
野1し1を F 1 が走る CGA を作る方法は修得できたはずです。 

しかし，使い方を觉えたからといって，すぐにみんな 
がかっこいいカットを作れるわけではありません。実際 
にやってみる t ， いろいろとうまくいかず，"オレにはネ 
能がないんだ一" t いうことになりかねません。 

をんなふうにうまくいかない理山を"七ンス"や‘‘感 
性" t いう言葉で終わらせるのには赞化しかねます。初 
と、者の場合，むしろ"努ブ J " t か"経験"の問題だと思 
いまず。大部分のうまくぃかない理山.には，ちゃんと原 
因があり，論理的に説明でき，解決できるでしよう。 

もちろん， この 誌而上です ベての 原因を説明するスぺ 
—スはありませんし，私お身，をんな力藍はありません 
ので，比較的よくありがちな原因しをの腳み法にっい 
て紹介したいし愁います。 

かっこいいカツ K が浮がばない 

症状： FFE の使い方は修得し，すべての位置座標を指示 
されれば CGA は作れる力<’，いざ自みでかっこいいカット 
を作ろうとすると，どんなカットを作ればいいかアイデ 


アが出てこない。2,3の作品は作ってみたが，かっこよく 
ないし，この程度ならお試しシステムでもできてしまう。 

こういう拖がに思い当たる人は結構多いのではないで 
す力 >。をして"やっぱりオレには七ンスが……’’し助っ 
ているのでしようか？ 

ごも:心ください。この問題は，案外簡単に解決します。 
ずばり，人のマネをしましよう！ 

こう帶いてしまうと，オリジナリティがどうのという 
人がいます力;'，をんなことは気にする必要はありません。 
だいたい，どんなカットを作ったらいい力’アイデアも浮 
力 >ばないような人が，オリジナリティを口にするなどわ 
こがましい。漢字の書き取りもできない子供が普道の與 
髓を語るようなものです。をんなこ^を気にするのは 
CGA コンテストで活蹤できるようになってからで十分 
です。まずは，基礎を身にっけましよう。 

初心—あが人のマ木をすることは，決して恥ずかしいこ 
とではありません。何事にわいて备，嚴初は人マネから 
入っていくらのです。をれどころ力’，一流になっても人 
マネは有効です。リチヤード.ドナー監督が，「リーサル- 
ウユポン」 を制作するにあたっては，いままでのアクシ 
ョン映關の名作を片っ端から見て，をの耐ないエッセン 
スを集めていたといいきっているぐらいです。 

さて，今回は F 1 の CGA を作っていますので，近所のレ 
ン タル ビデオ屋さんにでも斤って，車の プロ モーション 
ビデオ，寧の CM 集， X X 年度 F 1 グランプリ名シーン集な 
どを借りて〈ださい。力ーアクションを売り物にしてい 
る映画だってかまいません。 

それらを数本借りてきて，かっこいいカットを探しま 
す。もし可能ならば，かっこいいと思ったカットばかり 
を集めて，アイデア集のビデオを作るのもよいでしよう。 
紙に絵コンテ風に記録しても結構です。これだけで，10 
や20カットのアイデアが溜まるでしよう。 

次にをのアイデアの中で気に入った，なわかっ備単を 
うなカットを実際に作ってみましよう（車が燦摊炎上な 
んていう雛しいカットは決して選ばないでくださし、）。 

カットを マネして 作るとき，を意しなければ いけない 
のが，カメラの設定です。車自身の動きは画雨を見れば 
一日瞭然ですが，カメラの位置，画角などはよく化なけ 
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ればわかりません。とりあえず作ってみたが葬叫気がを 
巧違う t いうときは，カメラの高さや幽巧が違うケース 
が多くあります。 Oh!X Glaphic Gallery の写真も参考に 
してください。 

このようにして，人のマネをして数カット作ってみる 
しそれぞれのカットにいろんな;じ夫がしてあることに 
気がっくでしょう。カメラの刚巧を極端に小さくして遠 
近感をなくしていたり，視線を軸にゅっくり回お ( rotx ) 
しながらパンしているといったカメラワーク。苹を幽丽 
の中央からわざ L 外したり，ほかの物体と組み合わせる 
構図的なが1趣。闽刷を分削したり，テロップを入れるな 
どの エフユク ト。また， CGA システムでは裘现できない 
ところ（炎や煙）にかっこよさがあるからしれません。 

人マネから，をういったかっこよさの理山をおつけて 
いけば，今度はそれらを組み合わせた新しいアイデアが 
膨らんでくるでしょう。をうなれば，あとは类行あるの 
みです。をしてまたアイデアに詰まったら，赖極的に人 
の作品のよいところを盗んでください。 

FFEbi ろぉぅに動かなぃ 

を状：たとえば，コーナーを曲がって走りまるとか ， S 
字に曲がるカットを作ろうとしたのだが，思ったような 
動きじならず，グネグネと動いたり，とんでもないとこ 
ろじ巧く。設定するフレーム数を増やして， T 寧に指定 
しているのじ，ぜんぜん直らない。 

まず， FF 巨の使い方の基本!：して，"設まする フレーム 
は3つ U ド’’と党えてぉいてください。 

物体（またはカメラ）が直線のに動くときは，娘かの 
位鼠と最後の位馬の2力所を指をすれば'よいのはご存じ 
のとゎりです。曲がって動くときは，お初の化藏，嚴後 
の位饋，をしてをの真ん中ぐらいの位趙を指をします（図 
1)〇をれ U 外のカットは， FFE では基本的にできないぐ 
らいに-をえてください。 

では， S 字 コーナーの ように，左右;をのカーブを曲が 
ったり，曲がったあ！:で直線的にをり去るようなカット 
はどうするのかといえば，趨数のカットにか割するので 
す（閑2，3)。こうすれば，どのようなカットも簡線力、， 
単純なひとっのカーブになります。 

なザこのように，わざわざ權数のカットに分御け-るか 

い、えば， FFE で顧図已極端な例 
に用いているスプライ 


4-1 のように， C と d の間を直線で結びます。しかし T ^ — ^ A 
コンピュータはすべての点を滑らかな曲線でつなげよう 
とするため，図 4 — 2 のようになってしまいます。 

図4ではまだましですが，点 b と C との間隔がにくな 
るしだんだん変なつなぎ方になりまず（図5)。この場 
合， C と d の閒を滑らかにしよう！：して，をの中問にら 


図1 FFE でで去る動さ 

2点巧まで3お巧でで曲» 



図2直線部と曲線部は別カツ h に 



図3複雑な曲線は単純な曲線の組み合わせに 



図4スプラインによるつなぎ方 



d 



1 ) 人巧わなつなぞ方 



2) スプラインのつなぞ方 


回 B グニヤクニヤ 


ンに原因があります。 
このアルゴリズムは， 

人問が通常考えるよう 
な滑らかさとはちよつ 
t 違うのです。たとえ 
ば，4つの点をつなげ 
る L き，人は帶通，図 
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う 1 点新たに設けるし図6のように，さらにグ ニヤ グ 
ニヤして きます。このグ ニヤ グ ニヤは 指定する点の数が 
多く，点と点との距離が近いほど激しくなります。 




し、 


症が：1カット作ってみたのはよいが，ぜんぜんスピー 
ド感がない。下手をすると，前に進んでいるのかどうか 
もわからない。 

だんだん雛しくなりますね。理山はいろいろ考えられ 
ます。スピード感 I ：いうのは感觉的なもので，物理的な 
スピードはあまりあてになりません。苹のを長が1000で， 
每秒20フレームだから時速 300 km のスピードだといって 
も，をう見えなければ葱味がありません。 

人間がスピードを感じるむめには，相が物が必要です。 
だだっ広い野原で率を走らせて，遠くの山だけが動いて 
いてもスピード感は化ません力;'，ホ前に木や道路標識が 
あって，それらが動いている t スピード感が峭します。 

この場合，車と相対物との距離は短いほどよいでしょう。 

相が物は静止しているはかぎりません。車を走らせ 
て，をれを追い抜くようにもう1台動かせば，さらに速 
度感が增します。同様に，動いているカメラを追い抜く 
ようにするのらひとつのモです。 

カメラワークを工夫する方法もあります。カメラの高 
さを低くする，つまりローポジションにする^力％画角 
を広くすると力’，アップにすると一般的に迫力が出るの 
で効果があります。 

アニメなどでは背景に流れるような効果線を入れる手 
法もあります。をういった背景刚をペイントツールで揣 
し、て， BGMAKE . X で背景にするというのも而白いかも 
しれません。 3 D で作顾した刚傑を SMOKE . X でぼやけさ 
せるのら少しは効果があります。また，編集によってス 
ピード感を出すことらできます。り对训的に短いカット（フ 
ラッシュカット）を述続させるという方法です。 

比較的長いカットのあとに短いカットを2っ，3つ入 
れるというような組み合わせを繳り返すことで，リズム 
感をつけることらできます。このようなフラッシュカッ 
卜では一瞬の間延びも許されません。作幽してタイムチ 
ャートを作るときに，フレーム単位での編集が必要です。 

スピード感ある满り. I ,といえば ， 「EP A 2 ビデオマニュア 
ル」の森山さんが有名です力':，あのスピード感のコツは， 
カットに緩急をっけ，スピード感を強調したいカットは 
必ずゆっくりとしたカットと組み合わせて，刘•比させる 
ことだをうです。 


力 




し、 


症状：いろいろかっこいいカットはできるようになった 
力'^それらをつなげてアニメーシヨンさせると，カット 
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どうしがばらばらで，つなぎ目が不自然になってしまう。 
なんかしっくりいかない。 

詳しく解説する前に，どういうっなぎが自然でどうい 
うっなぎが不りがなの力’，实際に見ていただきましょう。 
実はこの解説をするために，前回をの例となるカットを 
作ってわいたのです。 

10巧号では 「 X 10 A . FSC 」「 X 10 B . FSC 」「 X 10 C . FSC 」 
t いう3っのカットを作りました。実は 「 X 10 C . FSC 」 だ 
けは，たまたま遊びにきていた宇宙人森山さん （「 EPA 2 
ビデオ マニュアル」 の作者）が制作してくださったカッ 
卜です。あのスピード感はさすがですね。しかしをの 
カット间みは素晴らしくても，すでに作っていた 「 X 10 A . 
FSC 」 とはなんともつながりません。をこで， 「 X 10 B . 
FSC 」 1：いうカットを作って，2つのカットをも巧につ 
なげることにしたのです。 

ですから，タイムチヤート 「 X 10 A . TCH 」 を癸!更し 
て， 「 X 10 B [1-5]」を削除して 「 X 10 A 」 と 「 XlOCj を 
っなげる！:不も然なっなぎになりますので，ぜひ一腹見 
比べてください。 「 X 10 B . FSC 」 がたった5フレームな力す 
ら重嬰なカットだ，といった意味がよくわかるでしょう。 

なぜ'，全然-っながらない2っのカットが， 「 X 10 B . FSC 」 
というカットを抑入することでつながるようになったの 
でしょう。ここで使われている主なテクニックは，"方向 
性の連統 " "モーションつなぎ"です。 

"方向性の速続"とは，速続するカットにわいて，ホ1;! 
している物体の函晒上の動きを同じように統一してわく 
ことです。 「 X 10 B . FSC 」 では 「 TYR し SUF 」 が圓师 h の 
右から左方向に動き化しています。 「 X 10 C . FSC 」 の化だ 
しの一瞬で画而の右から左に横切ります。どもらかとい 
えば，晒师の手前から奥の方向に移動している点でも方 
向性がとれています。をれに対して， 「 X 10 A . FSC 」 では 
「 TY 民し SUF 」 は動いてわらず，特に方向性は明贿:ではあ 
りません。 

"モーションつなぎ’’ とは， あるアクションの蹤中に力 
ットを変えることで，サイズの異なる2 つの カットを つ 
なげることです。この例では， 「 X 10 B . FSC 」 で始まった 
"をに 曲がりながら加速する " t いうアクションにわい 
て，嚴初の1/3く、、らいまでを 「 X 10 B . FSC 」 で揽き，残り 
の2/3を 「 X 10 C . FSC 」 で描いています。をして，サイズ 

も フル ショットからアップ（バストショット？）に切り 
替えています。 

これらの カットを つなげる テクニックに ついては， マ 
ニュアルの CGA 大学/修±課程/映像理論概論と膊±課 
程/映像理論応用に詳しく書いたっもりです。まだ尊鬥課 
程しか修得していないホら，一度読んでみる t よいでし 
ょう。ここに嘗いてあるを意や テクニックを 使えば，不 
自然なつなぎはだいぶ減るでしょう。 

しかし残念ながらをれだけでは，すべてのカットを 
説明できません。をの知識だけでは，自由自おに編集で 


きるというわけにいかないのです。なにが化らないの力‘。 
をれは‘‘七ンス’’，とはいいたくありません。きっし単 
に私の知識や経験が少ないだけだと思います。をのテの 
海門書には完璧な理論が載っていると信じています。 

しかしながら，奥際問題 I :して，マニュアルの知識の 
応、用だけでは解決できないようなカットの場合はどうす 
ればよいのでしよう。最後の手段ををっわなえしまし 
よう。どうしてもつながらなければ，才ーパ'—ラップし 
てください。はっきりいって，これは邪逍です。"ラーメ 
ンのわいしい作り方’’という本に"カップラーメンを巧 
ってくる"^書くようなものです。でも，結稱使えます。 
才ーバーラップの作り方はあとで解説します。 

才— パ'— ラップと同様の効果を化す方法として，フェ 
ー ドアウト，フェードインを高速に巧うのも有劾です。 
フュードアウトは，ペイントソフトなどでなっ黑の刚师 
を用意して，をれとオーバーラップさせればよいのです 
が，このとき真っ白の晒面を使ってホワイトアウトする 
こともできます。 CGA の場合，！ J っとむ山にレッドアウ 
卜と力、，ブルーアウトとかしてを J 师卜 い、 からしれません 
(やったことはありませんカリ。 



现祀をひととわり解説したところで，実際に先月号の 
統きのカットを作ってみましょう。 

化巧号の嚴後のカット 「 X 10 C . FSC 」 は，ロングで終わ 
っていましたから，次のカット （ XUA . FSC ) は，アップ 
ぎみにします。あまりスピード感ばかり川すのも単調な 
ので，かのカットは，ちょっとゆっくりめのを•定感のあ 
るカットにして，をのかのカットをフラッシュカットに 
するこきにしましょう。 

0 背景の設定 

慨嬰：まず FFE を起動し，前回！:刷萊に巧赏•を設をしま 
す。巧景だけを設定したファイル 「 BACK . FSC 」 をちや 
んと作っていた方は，をれを「6)ファイル」の 「 LOAD 」 
で読み込むだけで結構です。 

自分でやる場合は U 下のように。秘かがわからない方 
は，先同号を樓消してください。 

操作： 1) 巧靖を水色に設定 

-「背教設を」の「ベたぬり」で民 GB 二 （0.2 0.4 0.8) 

2) 「 JIMEN . SUF 」 の設を 

-「物作設'定」の「追加」で 「 JIMEN . SUF 」 を 
遵択したあし X ， Y ， Z 方向に10倍して， Z 軸 
方向に一70移動する 
〇1フレーム 目の設定 

慨嬰： 「 TY 民し SUF 」 は Y 軸上を3500から一3000まで移 
動します（図 7) ので，あらかじめテンキーの「二」を 
2間押して表巧範刖を広くしてわいてください。 

操作： 1)「 TYR し SUF 」 の設を 


-「物作設を」の「追加」で 「 TY 民 L . SUF 」 をお 
をする 

-位巧座標を（0, 3500,0)にし， Z 軸間りに一90 
度い小松して「決定」 

2) 化点の設を 

-「桃点散を」で視点の座概を（400, 3400，1 40) 


DoGA 


にする 


-化 II 点の座標を（0, 3400，1 ()0) として「みを」 
〇 加 フレーム 目の設定 
操作： 1) フレーム ナンパ、一の変史 

• 「フレーム No 設定」 でフレームナンバー 「50」 
を入んして，リターンで’;火-をする 

2) 「 TYRLSUF 」 の変更 

. 「物你設を」の「変更」で「選択」を2 | y | クリ 
ックして， 「 TY 民 L 」 を遽択して「決定」 

•贿標入;0状態にむってから，位辭座礫は Y だ 
けがわって，（0, 一3000， 0) で「決を」 

3) 化点のおお 

. 「化ぶ鼓を」で視点を（400, 一3100，140)，を!：! 
点を（0, 一3100，100)として「か'定」 

4) 七ーブ終了 

•「ファイル」 の「 SAVE 」 で 「フレー ムソ ース」 
を遵がし， 化— Jj ファイルお 「 X 11 A 」 をキー入ソ J 
する 

• 「終•丫」で FFE を系'そわる 

0作画 

卿;嬰：作業をさせむあとでいうのもなんです力;'，これを 
このまま作1山‘ I させても，スピード感のないつまらない力 
ットができます。つまり，恶い例です。のちほど修正し 
ます力 S '， まずは勉強だし思って惡い例を化てみるのらよ 
いでしょう。 ただ、 關質を惡くしてむ作が!にはげ I な)がか 
かりますので， I 卿!りのない方は WIREVIEW で见るだけ 
にして， Oh 议でむ読んでるから俾むされてらいいや！：い 
う方は AUTO で TN 巧してくだ' さし、。 

操作： 1) WI 民 EVIEW で見るだけの場合 

• コマンドラインから 「FF X 11 A 」 入： / J し， 
ドドでフレームフアイルを作る 
. コマンドラインから 「\ VI 民 EVI 巨 W TY 民し 


図7 「 XI 1 A 」 の動さ 
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SUF JIMEN . SUFXllA.FRM / V」 t 入力する 
•アニメーシヨンを見て，納得すれば 「 ESC 」 
を押して終了 
2) 作刚させる場合 

.コマンドラインから 「AUTO XUA . FSC 」 と 
入九する 

•1) を実斤しているし途中で「すでに ，XII 
A . FRM があります……」というメッ七ージが化 
ること があちが， 気にせず「1」を遮がする 


「XII ずる 

「 X 11 A . FSC 」 にスピード感がない娘-火の理山は，相対 
物が遠くの野山しかない点です。まむ，カメラと 「 TY 民し 
SUFj との化禱|划係が固定で，麵师上での動きがないの 
も不自然です。カメラを追い越すように，少しパンを力， 
けたほうがよいでしよう。 

さらに，カメラの位置ららう少しアップ気味に，かつ 
下に設定したほうが迫力があります。 「 TY 民し SUF 」 も等 
速運動では睐気ないので，後半加速させます。このため 
に，1 フレーム 目し50 フレームけ だけでなく，30 フレ 
ーム目も設定します。 

〇相対物をつける 

概要：車が走るシーンの相が物としては，センターライ 

図曰 TREE . SUF に座標：卜加腿獻 



図9木を植える範囲 



ン，ガードレール，トンネルなどらありますカミ，巧—某が 
野山なので，木を植えるこ I ：にしましよう。しかしリ 
ァルな木を CAD で作るのは非常に雛しいので，今凹は凹 
転体力，，巧お^角錐を組み合わせたような簡単な木でご 
まかすことにしましよう（誰か木や草を作って，ディス 
クマガジンにお稿してくれ〜）。 

CAD の使い方についてはここでは省略させていただ 
きます。マニュアルの 「 CAD 入門」や図8を参考にがん 
ばってください。物体名は 「 T 民巨 E 」 にします。また，耐 
数が多いと作晒が大変なので，あまり増やさないように。 
をれから， 「 T 民 EE 」 のアトリビュートファイルもちやん 
t 作ってください。 

操作： 1)「 X 11 A . FSC 」 を読み込む> 

- FFE を起動 J する 

.「ファイル」の 「 LOAD 」 で 「 X 11 A . FSC 」 を 
選択する 

.「二」キーを2凹押して，表示範削を變える 
2) 木を植える 

• 「物体設定」の「追加」で 「 TREE . SUF 」 を選 
択する 

• 図9の範圃をマウスでクリックする 
- X 座標が一 300 U ドであることを確認ずる 
(一300の、上の場合は別の場所をクリックする） 

-「決定」 

• 再び「追加」をし， 「 TREE . SUF 」 を備えて 

し、く 

.十分な数に達したら，「物体設定」の「終了」 
でメインメニューに 戻る 

X 座標の一300〜300は 「 TY 民 L . SUF 」 が通る帖です。 
また， 300 U 上は，カメラの後ろになりますので，木を橄 
えても見えません。木は，一400〜 一300 の飽脚，つまり， 
「 TY 民し SUF 」 のすれすれの位廣にたくさんあるほう力;' 
スピード感が山ます。20〜30本ら植えればよいでしよう。 
01フレーム目の修正 
操作：視点の修正 

•「视点設定」で視点の座標を（200，3200, 90) 
にする 

.注.1:1点の座標を（0，3400， 70) として「決を」 
〇加フレーム目の修正 
操作： 1) フレームナンバーの変更 

•「フレーム No . 設定」でフレームナンノく、一「50」 
を入如して，リターンで決をする 
2) 視点の修正 

-「視点設定」で視点の座標を（250, 一2400, 90) 
にする 

. 注お点の座標を（0, -2700, 70) として「決を」 
〇 加フレーム目の設定 
操作： 1) フレームナンバ _の変吏 

•「フ レー ム No . 設定」 でフ レー ムナンバー 「30」 
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を入如して，リターンで決をする 

2) 「 TY 民し SUF 」 の変更 

. 「物体設定」の「変更」で「選択」を1巧圆かク 

リックして， 「 TY 民し SUF 」 を選ホ尺 

•位嚴座標は Y だけ變わって（0，0, 0) で「決定」 

3) 視点の変更 

•「视点設定」で視点を（250, 一200，90)，注目 
点を（0, 一200， 70) として「決定」 

4) セーブ終了 

•「ファイル」 の 「 SAVE 」 で 「フレー ムソ ース」 

を選がし，让 I ,カファイル名 「 X 11 B 」 をキー入力 
する 

-「終了」で FFE を終わる 


30度に変更 

- 「 X 11 C . FSC 」 で SAVE ：， 終了 
4) 作画•アニメーション 
•「 FFX 11 C 」 を実斤 

- 「WIREVIEW TYRL.SUF JIMEN.SUF 
X 11 C . F 民 M / V 」を类巧 
- 「AUTO X 11 C . FSC - A 2 - G - D 」 を类巧 



「 X 11 A 」 はボツにするとして， 「 X 11 B 」 と 「 X 11 C 」 を 
前回のアニメーシヨンとつなげてみましよう。 

1) をのままつなげる 


〇作画 

操作： 1) WIREVIEW での確認 
.「FF XllBj を実行 


まず，にかく全部を順番につなげてみます。映刚で 
いうところのラッシュフイルムです。前回作った 「 X 10 A . 
TCH 」 にエディタで2カットつけ加えます。 


- 「WIREVIEW TYRL.SUF JIMEN.SUF 

T 民 EE.SUF XllB . F 民 M / V 」を実行 

• timechart 

.wait 20 

xlOaOOl 

•異おがないか*認し， 「 ESC 」 で終了 

.wait 1 

xlOa [2-19] 

2) 作闽-アニメーシヨン 

.wait 10 

xl 0 a 020 

- 「AUTO X 11 B . FSC - A 2 - G - D 」 を奥巧 

.wait 1 

xlOb |>5] 

•飽きたら， 「 ESC 」 で終了 

3) 比較アニメーシヨン 

- 「MKTCH X 11 A 001 XllBOOlj を実巧して， 


xlOc [1-40] 
xllb [1-50] 
xllc [1-20] 


連統したタイムチャートを作る 
- 「HANIM X 11 A 」 で アニメー ションを再生 
いかがですか？ 2つのカットを見比べてみるとスピ 
ード感にずいぶん i 差があるのがわわかり いただけたで 
しよう。 




もうひ つ 削-単なカットを作ってみます。20 フレーム， 
つまり1秒!：いう短いカットです。カメラの位殷を極端 
に低くして 「 TY 民し SUF 」 に寄せるこ心で，スピード感 
を強調します。 

操作方法はらう十分修得されたでしようから，データ 
を紹介するだけに t どめます。 

1) 1 フレーム岂の 設定 
-背景を同様に設定 

.「 TY 民し SUF 」 を（一1000, 0, 0) で Z 軸回りに 
5度回松 

-化,なを（1000, -250,-55), 注目点を（一800， 
100， 500) 

2) 10フレーム目の設定 

- 「 TY 民し SUF 」 を（600, 一250, 0)，巧度を一15 
度に変更 

3) 20 フレーム目の設定 

.「 TY 民し SUF 」 を（1200, 一700，0)，巧膜を一 


.enachart 

ところで，フロッピーデ ィス ク上で作業されている方 
は，全部の顾像データが1枚に収まりきらないでしよう, 
をの場合は 「 X 11 B 」 と 「 X 11 C 」 を別のフロッピーディ 
スクに入れるこ t になります。 

たとえば， A ドライブがハードデ ィス クで， B ドライ 
ブに 「 X 10 A 」「 X 10 B 」「 X 10 C 」 と 「 X 10 A . TCH 」 があ 
り， C ドライブに 「 X 11 B 」「 X 11 C 」 があるが態で， 「 X 10 
A . TCH 」 を アニメーシ ヨンさせるし途中で， 「 can’t 

open ’ xllbOOl . pic ’. 」 t 表示されます。 

このようなときは，ディスクを入れ替えてもいいので 
す力す， 「 C 」 のキーを押せば C ドライブにファイルを探し 
にいきます。 

また，厳初から 「 X 10 A . TCH 」 の最後の3巧を， 
C:xllb [1-50] 

C:xllc [1-20] 

.endchart 

としてわいてもよいでしよう。 

図10オーバーラップ 
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ォける 

アニメーションを ご I 錠になっていかがですか？この 
編集には1!ミ1題点が2つあります。ひ t つは 「 X 10 C 」 
「 X 11 B 」 L のつなぎがやや不おがなこしらうひとつ 
は， 「 X 11 C 」 が若刊が延びしていることです。 

まず，ひとつめの II ミ1题は，オーバーラップによって解 
みしてみましょう。 「 X 10 C 」 の厳後と 「 X 11 B 」 の弘かの 
それぞれ15フレームを 「 OVLAP 」 というツールでを成し 
た画像を作り， 「 X 11 D 」 という名前で SAV 巨します（図 
10)。 をして コマンド ラインから， 

OVLAP X 10 C 026 X 11 B 001 / F 15 / OX 11 D /D 
を実行してください。 

「 OVLAP 」 は， 2つの刚像ファイルを巧をします 力す， 
先に梢定しむ晒像から，あとにお定しむ顾像にだんだん 
'楚 わっていく晒像を作ります。 「/ F 」 オプションは，才一 
パ、ーラップさせるフレーム数で，数が多いとゆっくり変 
化します。 

「/ D 」 は動晒指*をオプションです。これがないと 「 X 10 


C 026. PK ：」「 X 11 B 001. PK ：」 という2枚の節止画から， 
割合を変えながらをの中間的な闽像を作り， 「 X 10 C 027• 
PIC 」 〜 「 X 10 C 040. PIC 」 や 「 X 11 B 002. P に 」〜「XII 
臥) 15. PIC 」 を使用しません。愈咪がわからなければ，一 
腹やってみて，見比べるのらよいでしよう。 

なわ，才ーパ'—ラップをするし一般に化数が增えま 
すので， CRD で色数を落とす必要があります。 「 C 民 D XII 
D / OX 11 D 」 を実巧•してください。 



2つめの1!!)趣点だった 「 X 11 C 」 の間延びについては， 
タイムチヤートを書き換えて，前後数フレームを削りま 
す。また，オーバーラップした刚傑も入れ，をのか 「 X 10 
心と 「 X 11 B 」 を15フレームずつ削ります。 

.timechart 

.wait 20 xlOaOOl 

.wait 1 xlOa [2-19] 

.wait 10 xl 0 a 020 

.wait 1 xlOb [1-5] 


読者によるほっとけないほつとこをむ 


今回は，うさ子さんがわ休みなので，代わり 
じ姫がお便りを紹介します。ちょっと緊張，へ 
へっ。うさ子さんはディズニーランドじ巧きま 
した。いいな，姫も斤きたいなあ（関係ないけ 
ど，ドナルドのも'しりって，かわいいね）。 

ところで 一 B 乍日，大学で研巧用の九官鳥（何 
じ使うんだろ？）のカゴの掃除をしているとき， 
ふと見ると暗幕の下に黒のレースがついている。 
二んなところにレースなんてつけて，まったく 
先生もおちやめなんピから……と，ぶつぶつい 
いながら力ーテンを引っ張り上げました。する 
と，あ一ら不思説，レースはほどけてかさかさ 
と走り出しました。 

ぎや一!!!！ご，ごきぶりた'一!!!！ 

あとの惨状はごお像にわまかせします。姫は 
黒の力ーテンが嫌いじなりました。 

でも，鳥さんが手からえさを食べてくれると， 
とってもうれしくなります。あいさつもしてく 
れるし。でも，入ってきて，いきなり"バイバ 
イ"といわれると，ちょっと悲しし、。 

< A さん>現在离3生。京大か阪大に合格した 
ら D 6 GA じ入りたいです。合な発表のときじ勧 
誘しているスタッフの方を発見できたら，そち 
らじ走っていきますので，堂上げよろし〈お願 
いします。 

袖姫：ぜひぜひ来てくださいね。だけど，堂上 
げじやなくって，脈上げじやないの？こんな 
んで大丈夫かなあ，'む配。 

< B さん> D 6 GA はなんと読んだらいいのでし 
ょう。ちなみじ，私は自衛隊に勤めています。 
袖姫：「ど一が」と読んでやってくださし、。と 
ころで，なぜか CGA システムのユーザーさんの 
なかには自衛隊勤務の方が多いんです（日立の 
巧の方も）。 CGA システムは，営利目的の利用は 
わ斬りしてわりますが，軍事目的の利用も認め 



ませんよ。ちゃんと平が利用してくピさいね。 

< C さん > CAD じついてなのですが，オブジェ 
クト制作中，約619面じくると突が，各命令が反 
応を示さなくなります。これはプログラム上の 
面の上限の設定に到達したためなのでしょう力、。 
袖姫：メモリの大きさじよるのです力く， 2 M バ 
イトで全部4角おだった場合，かなくとも4000 
面が上いけるはずなんだけどなあ。上限は面の 
数ではなく，点の数だから，30ち形でも作って 
ました？ いちおう，今度配布したバージョン 
では上限を変更することもできます。詳しくは 
マニュアルを読んでくださいね。 

ちょっと原因がわからないので，よろしけれ 
ばそのデータを送ってください。それとオブジ 
ェクトを作るときじは，を部品にみけて作って， 
嚴後に KAMA . X でくっつけるほうがいいですよ。 
< D さん> 3点めの点固定で暴走するため， 
CAD でオリジナルのお状が作れま廿ん。 

袖姫：やっぱりなんのことだかわかりません。 
トラブルじついては，できるだけ詳しく省いて 
くださし、。こちらで再現しないことじは，対応 
しようがありません。 

まず「点固定」は「点確定」のことですよね。 
暴走ではないですが，3点が同一直線上だと， 
「点確を」はできません。さらに，3点めではあ 
りませんが，4点めで「点確定」できないこと 
はあります。その4点めが，すでに確定してい 
る3点じよって作られた面（高校の頃習いまし 
たね。3点が;夫まると，平面がひとつ決まるん 
だったよね）の上に乗っていないためです 。 CAD 
じは「平面お射」の機能がありますので，使っ 
てみてくピ さし、。 マニュアルの T -308( CAD 補講） 
を勉強してね（ぜんぜん違う問題ピったりし 
て)。 

<巨さん > FF で， divi で3点を補間させると望！ 


な値が出るバグはかさな問題ではありません。 
早く直してください。 

袖姫： FF の作者の山下さんはいらっしゃらな 
いんですけど，どなたかわかりますか。あっ， 

恒光さんお願いします。 

恒光：ソースを見てみます。ふむふむ，あっ確 
かじわかしいですね。でもすぐ直りますよ。ち 
よいちよし、。 

袖姫：ということで無事バグは取れました（こ 
んなじ簡単に取れるなら，最初から取れっ 
て？）。ついでじ，离津さんが文月さんの強引な 
直訴じより乱数関数を加えました。このようじ， 
CGA システムは，日をバージョンアップを続け 
ています。 FFE なんかもとっても使いやすくな 
りましたよ。 

かまた：これらのバージョンアップツールは年 
内にまとめて， TAKERU などで発表する予定で 
す。ディスクマガジンの準備もせんとあかんし 
ああ I 忙しい。 

< F さん>質問をまとめて書きます。 

1) Z ’ sTRIPHONY の物体データをコンパート 
することはできませんか。 

2) PC -9 B ( n 用の CG ソフト 「3 D - STUD に」（価 
格は800,000円）も CGA システムと同じスキャ 
ンラインだそうですが，錠の映り込みやがを表 
現できます。これはアルゴリズムの差ですか？ 
値段の差ですか？ 

3) トランスピユータを手に入れましたか ’， RE 
ND をトランスピユータじが応できませんか？ 

袖姫：なんか難しい質問ばっかしだな〜。え 
〜い，かまたさん，まかせた！ 

かまた：まかされてしまった……。 

I ) Z ’ sTRIPHONY のみならず， PC -980 1用の CAD 
など，いろんな コン バータがネットで出回って 
いるそうです。しかしながら，作者の方と連絡 
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xlOc [1-25] 
xlld [1-15] 
xllb [16-50] 
xllc [4-17] 

.endchart 

いかがでしよう。だいぶよくなったと,恐いませんか？ 



一少」を長々と続けてわります力3'，ぃよぃよか回は嚴終 T~N — ^ 
編です（連載が終わるわけではありませんよ）。"本当に 
誰にでら TO 民 NADO はできるのか？" t ぃう謎い）がつ 
ぃに解明されます。わ楽しみに。 

当チームおよび，この連載.をコラムに関するお問ぃ合わみなど 
は，下記の住所までわ願ぃぃたします。 

〒533大阪巿東淀川区ぶ路 5-17-2 102号 

プロジェクト チーム D 6 GA 「 あてじならない アフターサービス」 係 


今凹いいたかったことは，"七ンス"とかいう天からみ 
えられた魔んと思われていることの大部分が，知ってい 
れば誰にでもできるテクニックでしかすぎないというこ 
I ：です。 

これで， FFE によるモーションデザインの方法しよ 
くひっかかる問題点の解決法を解説しましたので，打倒 
TO 民 NADCH あとは夾斤に移すだけ。この統きのカット 
は自かでどんどん制作して作品にまとめてください。 

しかし本当にこれだけで TORNADO と同等の作品が 
できるの力，？ 何か化りないぞ？ 何か忘れているぞ？ 

嚴初の予をでは前後編だった「巧削 TO 民 NADO への第 


その他のコラム 

法人化への道 
遅々として，進まず。 

CGA マガジン編集部より 

データ集まらず。発巧をうし。 

面倒くさい CGA システム 目 己巧係より 

9月号の実鹰2,000円は3,000円の誤植です。ディスクが 
つくと，奋籍小包では送れないので郵バックじなるためで 

す。うつ，ホ字 . 。 

CGA コンテスト事務局より 

作品制作がんばれ！ 今年は，4カット部門が穴場と見 
た！ 


がとれないため，当チームから配布するわけに 
はいきません。バージョンアップのとき，一緒 
じ入れたいところですが……。作者の方がこれ 
を読んでましたらご連絡くた’さい。ちなみじ， 
TOYBOX からのコンバータは GR さんが貴任を持 
って発表してくださるそうです（誌面上で催促 
したりして）。 

2) たしかにスキヤンラインでも，映り込みや 
影を表現することは巧能です。しかし，表現力 
を上げれば上げるほど，作画スピードが落ちま 
す。 CGA システムでは アニメーションが 目的で 
すので，速度を僅先したレンダリングを巧って 
いるわけです。速度を上げることも，表現力を 
上げることも，ともに難しいわけです。 REND.X 
のほうが安物だから機能が落ちるというわけで 
はありません。 

3) トランスピュータじ対応するためじは，当 
方がそのトランスピュータを持っていないとい 
けません。また，多くの方がそのトランスピュ 
一夕を持っていないと，ネ多植する意ホがありま 
せん。ということで，技術的じは可能でも，あ 
まり巧極的に行う予定はありません。 

トランスピュータの話が出たところで思い出 
しましたが，前号予告した作画スピードのペン 
チマーク テストの発表です（表 I )。 

作画条件じよって値がをわるのは，浮動小数 
点計算が占める割合が違うためです。また， 
X 68000 の数値演算ドライバはコプロなしの場 
合は「 FLOAT 2」 を，コプ□がある場合は「 FLOAT 3 
F 」 を使用しています。 RENDXVI はコプロに直接 
アクセスするため，ドライバには依存しません。 

PC -486 GF の 24 MHz というのは致:造品で， GR 相 
当と思っていたた‘ければ結構です。それじして 
も. 52.89倍というのは驚異ですね。 

でも， V 7 CI ボードが 24 MHz じ改造した XVI じ負 
けるのはショックでした。これは， V 70 の性能を 
生かすソフト的な谋境が整っていないためで， 
ホして V 70 が悪いわけではありません。単に CPU 


を速くしても，そのマシンを生かしたソフトを 
走らせないとまったく意ホがないことは，ほか 
のマシンの データから もわかります。 

さらじシヨックなのは， LUNA のデータを見て 


みると68030でも，速度的にはあまり速くならな 
いことです。コプロカ<68881であること や，シス 
テムなど，さまざまな要因がお蠻しての数字な 
のでしようが……。 


表1 


♦作画を件 ポリゴン 数： 7600面 アンチエイリアス 2倍 スムースシてーデイング 


マシン 

CPU (周波数） 

コプロ 

プログラム名 

時間 

速度比 

X 68000 ACE 

68000(10) 

なし 

rend 

I 6 m 34 s 77 

1.00 

X 68000 ACE 

68000(10) 

68881 

rend 

9 m 55 s 46 

し 67 

X 68000 ACE 

68000(10) 

68881 

rendxvi 

5 m 33 s 49 

2.98 

X 68000 XVI 

68000(16) 

68881 

rend 

7 m 07 s 66 

2.33 

X 68000 XVI 

68000(16) 

68881 

rendxvi 

3 m 08 s 32 

5.28 

X 68000 XVI 

68000(24) 

68881 

rend 

4 m 02 s 05 

4.11 

X 68000 XVI 

68000(24) 

68881 

rendxvi 

2 m 0 ls 32 

8.20 

X 68000 ACE 

V 70(20) 


rendvVO 

2 ml Is 3 l 

7.60 

PC -286 VF 

80286(12) 

2 C 87 

rend 98 

I 8 m 48 s 75 

0.88 

PC -286 VS 

80286(16) 

なし 

rend 98 

23 m 50 s 92 

0.70 

PC -486 GF 

80486(16) 

ODP 

rend 98 

3 ml 0 s 86 

5.21 

PC -486 GF 

80486(16) 

ODP 

rend 386 

Om 30527 

32.86 

PC -486 GF 

80486(24) 

ODP 

rend 386 

0 ml 8 s 8 l 

52.89 

LUNA 

68030(20) 

68881 

rend 

Im 53 s 37 

8.77 

作画条件ポリゴン数:け〇面アンチエイリアスなし 

スムースシェー 

デイングなし 5 

フレーム 

マシン 

CPU (周波数） 

コプロ 

プロ グラム名 

時間 

速度比 

X 68000 ACE 

68000(10) 

なし 

rend 

1 m 4 Isl 7 

し00 

X 68000 ACE 

68000(10) 

68881 

rend 

Iml 8 s 48 

1.29 

X 68000 ACE 

68000 (10) 

68881 

rendxvi 

Im 00 s 22 

1.68 

X 68000 XVI 

68000(16) 

68881 

rendxvi 

0 m 36 s 72 

2.76 

X 68000 XVI 

68000(24) 

68881 

rendxvi 

0 m 26 s 32 

3.84 

PC -286 VF 

80286(12) 

2 C 87 

rend 98 

Im 0 ls 28 

1.65 

PC -286 VS 

80286(16) 

なし 

rend 98 

Im 27 s 73 

し15 

PC -486 GF 

80486(24) 

ODP 

rend 386 

0 m 05 sl 3 

19.72 
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TORNADO 


芸術祭クランプ iJ への道 第]回 

TORNAD □発進準備完了 夕曰を 


本当は"芸術祭版 TORNADO " のビデオが 
発売になってから，それを題がじ皆さんに 
話をしようと思っていました。力、’，そのビ 
デオの発売いかんは，先行して発売される 
芸術祭出品のゲーム集の売れ斤きじかかっ 
ているそうなので，先に連載を開始して前 
人気を煽ろうと突が思い立ちました。 

7月号掲載の拙著 「4 DCG への招待」で 
は，主じふ、構えみたいなものを紹介しまし 
たし， D 6 GA の連載ではネ刀'。者向きの講座 
が開講されていますので，このコラ厶では TOR 
NADO を題材にとって，ネ厶が身じつけたハイ 
テク（姑息な巧）の数々じついて解説をし 
ていきたいと思います。 

ver .2.50 を機じ CGA システ厶をイまい始め 
た人には，いきなり難しい話になるかもし 
れません。その場合はリアルタイムじ理解 
しようとはせず，自みのぺースで CG が作成 
できるようになってから読み返して參考じ 
するといいでしょう。将来的には，まとま 
ったかたちで皆さんじわミ度しできたらいい 
なとは思いますが，そこはそれ，なじです 
から。 

予定ではコラムは， 

0基本方針発表（今回） 

〇卜ータルイメージの設計 
〇モデリング 
〇カラーリング 
〇目の錯党 
〇光と影 
〇構造体 
〇画像合成 
〇映像製作のまとめ 
〇デジタルメディアとの同期 
〇著作権を取得する 
〇ビデオの作成 

などをポイントじして，進行しようと考え 
ています。いずれビデオが発売になったら， 
シーンごとのケーススタディも巧いたいと 
思っています。 

また原則として， D 日 GA の連載と重複する 
ようなネ刀步的事項には触れません。より多 
くの情報を皆さんに伝えるためじ，できる 
ピけ質実剛健でいきたいと思います。 

S ータルイ乂ージについて 

では，手始めじ卜ータルイメージじつい 
ての考察を斤いたいと思います。 

CGA を芸術としてとらえた場合，それは 
単純にほかの芸術と比較すれば高次元の芸 
術であると考えます。これはみしてを芸術 
の巧劣を位證づけているのではなく，たピ 
単に I 次元，2次元， n 次元と次元が並ん 
でいるという意巧です。 

CGA は映画にも似て，絵画，物語，音楽な 
どの単ーメディアとは異なり，これらのも 


のを合体したみピけ窩次元にあると考えら 
れるのです。単ーメディアではお像力が要 
求され，また，そのことが作品を昇華させ 
ます。しかし，人間をとりまく自然の環境 
の中では，それぞれが個々で存在すること 
はほとんどなく，スケジュールと音と視覚 
が常に複雑に絡み合って人生をかたちづく 
っています。映画や CGA はその，より自然な 
人間の完成に近づいていく メディアである 
という意ホなのです。 

したがって，それぞれの同期，調ネロとい 
う点じわいて，個々の芸術を遂行する場合 
よりも，より完成された展望が要ボされる 
のは事実です。当初からなんらかのトータ 
ルイメージをもっていることは，むしろ必 
要不可欠であるといえるでしよう。 

あなたはなぜ CG A じ興ホがあるのでしよ 
うか。プレゼンテーション，映像制作業， 
あるいは趣巧？ CGA そのものを作りたか 
ったり，アニパロという線もありますね。 
要はなんでもいいんでずが，作ろうとする 
ものが完成した姿を一度，頭の中に思い描 
いてみてほしいのです。 

いきなりそういわれても思い浮かばない 
場合は，自みが好きな曲や I 枚のイメージ 
スケッチをもとじしてお像をふくらませる 
のもよいでしよう。ま意すべきは，これか 
ら作るのは動くモノですから，イメージが 
流体であってほしいのです。でなければ， 
レイトレー シングを使った I かの CG でも 
かまわなくなってしまいます。動く，とい 
うことを忘れずじ。 

動く，じついては難しく考える必要はあ 
りません。あなたはふピんから動いて生活 
しているのですから，呼吸するのと同じよ 
うじ動く物体を描いていくだけなのです。 

作品のイメージが完成したら，そのイメ 
—ジをもとに，作業はモデリングへと進み 
ます。 

モデリングは自みが作ろうとする作品の 
完成像じよって異なってくるのですが，最 
初から凝ったものを作る必要はまったくあ 
りません。 CG の利点はほかの芸術と異な 
り，やり直しじ必要とされる人的巧力が極 
端じかないのです。ネ刀期の段階で簡易モデ 
ルを使って，あとで形状モデルを複雑なも 
のじ差し替えたとしても，必要とされるの 
は，大部みがマシンパワーなのです。 

たとえば TORNADO では，初期に作成した 
形状モデルを現在まで16回バージョンアッ 
プをしています。しかし，レンダリング用 
の フレーム ファイル（動きの指定をしたフ 
ァイル）に関しては，ほとんどいじってい 
ません。つまり，フレー厶ファイルを一度 
作成してしまえば，何度形状モデルを差し 
替えても，ロスするのはマシンをこき使う 


レンダリングの時間だけなのです。しかし， 
これがモデリングの次に時間がかかる作業 
でもあります。ただしこの状態では作った 
本人はまな板の上の龍なのですが。 

だから，私はいいきってしまいます。 
"モデリングじいきなり凝るな！" 

"そんな時間があったらまず完成を見よ！" 

作品の全貌が固まらないうちの形状モデ 
ルのイメージは，あいまいなままでいいで 
しよう。最ネ刀は簡単な形状モデルを使い， 
不満があればあとでモデリングにおればい 
いのです。 CGA システムをイまおうとしたユ 
—ザーの多くがモデリングで挫巧している 
のですから。 

が下は，そのことを念頭にわいての「モ 
デリングじついて」です。 

モデリングは巧象とするお状を把提する 
ところから始まります。当然自みが作ろう 
とする映像の完成像とうまく溶けあうかた 
ちである必要があります。個々のモデリン 
グがかっこよくても，イ乍品全体を見渡すと， 
そのモデルが浮いてしまっていることはま 
まあることピからです。 

立体的な感覚が優れている人は，いきな 
り CAD じ向かってモデリングを開始しても 
いいので すが，普通の人はまず対象とする 
物体を方眼紙などじ落とし，3次元のイメ 
—ジをつかんだほうが無難でしよう。 

作品の全体像から浮き出ないイメージス 
ケッチをもとじ，横，上，前からまずラフ 
なイメージを描きます。いきなり整がとし 
た図面を描く必要はありませんし，を図面 
間での整合性をとる必要もありません。ま 
ずはくだらないことじ気をとられないで， 

自みの感性のおもむくままに，イメージを 
紙に叩きつければいいのです（下図參照）。 
思いのたけをぶつけたら，その状態で図面 
を一度コピーしてわいて，清含【こ移ります。 
ラフスケッチの上からモデリングすること 
を考えながら.もう一度フォル厶のライン 
を描き込んでいくのです。 

では，モデリングしやすいラインとはど 
のようなラインなのでしよう。それはまた 
夕じ。 
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グ-ムマネージ/ント 


ある 種の ダームはパーソナルコンピユータの 性能をもっとも発揮 
するアプリケーションである。画面上には趣向を凝らした華麗な 
世界が次々じ展開され る。 

しかし，その背まはみして華々しいものではないろ芸術的なテク 
ニックはむしろミ尼;'召に近いコーディングから生まれてくるもので 
あろう。クロックを数え，アルゴリズムを磨き，見睾じ最適化さ 
れたプログラムは一般のプログラムとは一線を画した，きわめて 
特殊な世界を形成する。その1つひとっの巧異を構成しているの 
が特殊化されたサブルーチンであり，それぞれのマネージャであ 
るといえる。 

見るものを驚かすハイテクニックの数々。それも，いつしか当た 
り前の要棄として取り込まれ，さらに発展してい〈〇こういった 
巧術の善巧は作品の水準をいやおうなく上げていくだろう。蓄巧 
は力である。 

逆じいえば，夕ういったプロフェッショナルな仕事を期待できる 
部みが揃っているならば，ゲームの本体の負ネ旦はぐっと軽くなる6 
本質じ力点を移すことができるようじなるだろう。 

無論，ダームの本質は小手先のルーチンじあるのではないのだ Q 


概样 

グームシステムの構成 . 中野修~ 

よりよいゲームを作るために 

違いのねかるアソピロジー . イ尹漉見あちら 

リアルタイム ゲームの ための 

"基本 M スプライ h ルーチンの作り方 . 横内威ま 

ゲームマネージャの作ぶ 

B 巨 MS によるキャラクタ管理 . …お山裕昭 

pnn ィド n . r ，， 考え巧と実例を探って ' ’ 
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ここではプログラミングスタイルとしてのゲームマネージ乂ン h を考えてみ 
まず。どのよラな考え方でマネージャを作成ずるのか，マネージャとデータ 
の関係などを見てみましよラ。 


プログラムを作成するうえでは，誰でも 
をの人なりの作法なり考え方というものが 
あるし思います。本ホ，プログラムという 
巧■為自体にはをがないという力>，なじをし 
てらかまわない自おさがあります。しかし， 
人は自分をを持ちたがるもので，プログラ 
ムにもいろいろな流派があります。 

速度優先，オブジェクトお向，モジュー 
ル化，逆伝的などの言葉を挙げるまでらな 
く，さまざまなパラダイムが速立している 
世の中ですが，ゲームプログラミングに I 划 
してみると幅はかなり狭いようです。 

ゲームにぉけるひとつの典型は，昔の 
BASIC プログラムでよ〈見られたように， 
メインループ U 外の構造がほとんどないも 
のです。必要になったらをの場で必要なだ 
けの化理ルーチンを加えていきます。場当 
たり的といえば，帷かにをうです力 S '， すむ戊 
時にもっとも肯;い性能を示す（可能性があ 
る）のはこのタイプです。 

なにかのゲームを見て感銘し，似たよう 
なものを作りたいと思う人がいたとしまし 
よう。嚴初はすべてまとめてプログラムす 
るのらよいでしよう。しかしわをらく， 
いくつかのゲームを作るうちにいちいも刹り 
かいことを指をしなくてら，ある程腹のこ 
とを代•わりにやってくれるものがほしくな 
ります。 

たとえば， スクロールシュー テイングゲ 
ームでは，をれがどんならのであれ，なん 
らかのかたちで マツ プデータをメモリ•.に 
持つことは問違いありません。をして，を 
の仕様は，たとえ10人が別のものを作った 
としても概要に大差はないらのになるでし 
よう。であれば，適切なデータ形式と多少 
柔軟な構造を持ったルーチンを作成して使 
い回しをすることを考えても不思議はあり 
ません。 

いくつかのゲームを取り化して，をれを 
桃成する要索をか解していくしをれどれ， 
なんらかのデータを管理するプログラムと 
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データ自体にかけることができます （ U 後 
はマネージャ，データと表記)。 

データはプログラムの111に邱!めをまれて 
いることも少なくありませんが，うまく化 
理すれば分離することも不可能ではありま 
せん。 

それらのマネージャ问体ら下位ルーチン 
を利所していることが往々にしてあり，ま 
た，それぞれの下化ルーチンは限をされた 
惠睐でマネージャの一種であるともいえま 
す。 

つまり，プログラミングの流れを， 

下位ルーチンからマう、ージャを作る 
データを刑なしマネージャを使う 
のようにすることができます。小さならの 
を集めて大きなものを作るボトムアップ的 
な アプローチで すね。突き詰めていえば， 
マネージャとデータを揃えてやればゲーム 
はできあがる，ということです。 

これが今回のわ趣です。 

念のため編されやすい説あのためにフォ 
ローしてわくしこれは「ゲームが作りた 
いープログラムを作ろう」 t いうのを「マ 
ネ—ジャ^デ—夕を作ろう」にいい換えた 
だけで，本質的には進歩した点はなにもあ 
りません。しかしこれが「アルゴリズム 
とデータ構造を作ろう」でないのはなぜ'か 
というし問趣の化え方を變えること自悚 
に恵味があるからなのです。 

■ ゲ-ム (7) 宇宙 

基本 ルー チンを刚寇してプログラム作成 
劾率を上げるという基本が]な考え方は， 
X 68000 の DOS コールや IOCS コールの生ま 
れた背景と特に変わりはありません。 

ですカミ「積極的に IOCS コールを使いまし 
よう」という展邮にならないのは，題材を 
「ゲーム」と限をしているからです。統合さ 
れた環境が蕾ばれるなかで独り遊離した位 
嚴を保っているのがゲームプログラムです。 


内容がよいらのであれば，遠う OS で動いて 
いてもあまり义巧をいう人はいないでしよ 
う。別の宇宙を作ることが認められた唯一 
の分野かもしれません。 

逆にいえば，をれだ'けたくさんのものを 
新し〈作り直さねばならないということに 
もなります。奥際，あらゆるマネージャが 
ポめられています。 

ここで マホー ジャといっても，をれには 
さまざまなレベルがあります。をれは単純 
な文を表示からしれませんし，3次'巧化理 
かもしれませんし，ほんの小さなノウハウ 
かもしれません。 

I なにが必要か？ 

をこにどのような宇宙が展刚されるべき 
なのでしよう力>。 

リアルタイムゲームではグラフィックや 
スプライト，テキストなどの各ハードウェ 
アな源を劾率よく適切に運用することが必 
嬰となります。すなわちハードウユアに密 
着した高性能ルーチン群が要求されます。 

ここでは，ェラー処理を大胆に省略して 
も許されますし，メモリ劾率などを無视し 
たコーディングも容認されます。まず，性 
能がが)題。こうなると IOCS では役不足，流 
巧のインライン展閒とテーブル化が化け村き 
ます。場合によったら OS 力、ら用怠するのが 
正しい姿なのかもしれません。なにしろア 
ーケードゲームでは特定のゲームのために 
ハードウユアを關発することもあるのです 
から。 

スプライトを持たない機種ではソフトウ 
ユアでスプライトを実現するという手もあ 
ります。ソフトウェアを介在させてはスプ 
ライトのメリットが'ないという方もいるで 
しよう力 i '， 同じ入力で同じ化力結果が得ら 
れれば過程はあまり重要ではありません。 
特殊な例ですが，セガではスプライト I :い 
う言葉を「キャラクタ」の化わりに使用し 














ていますので，画面表示脚係ならなんでも 
かんでもスプライト表示システムとなりま 
す。同様に考えればソフトウェアスプライ 
卜というらのらあっていいでしよう。 

次に，特殊機能です。 MAG にのような3 
D カーネル，さらにポリゴンエンジン，グラ 
フィックやスプライト间松システム，今 | i,J 
の 3 DRT _256 のような3 D 表示システムや 
ラスタース クロー ルシステム。音楽でいえ 
ば Z-MUSIC クラスの演奏システムなどで 
しよラカ>〇 

をしてさらに高機能なキャラクタな:理シ 
ステムとしてキャラクタ単化の移動やアニ 
メーション，術突判定などをま！：めてやっ 
てくれるものがほしくなります。 

アドベンチャーゲームなら基本表示シス 
テムとシナリオインタプリタを作成してゎ 
けばか4’ りのことはこなせます。 

民 PG はアクション系か巧かで基本シス 
テムがをわります力すノぐラメータ評個システ 
ムとフラグ特现システムが中心となるのは 
問違いないでしよう。もちろん，アドベン 
チャーゲーム L の複合型もありえます。 

シミュレーションゲームの場合，種類が 
夕すぎて雛しいのです力 i '， ひと言でいえば 
表示システムと評侧快1数です。ただし，り‘し 
用の評価間数というらのを用意するのは雛 
しをうですけど。 

本** 

これらのう"^^いくつかはすでに类现され 
ています。 MAGIC では，決められた譜式に 
f 追ってデータを用意してゎけば，あとは削’ 
単なコマンドを送るだけで 3 D ヮイヤーフ 
レーム帅像を表示します。 

CARDDRV も同じように番号と表示•位 
罵をお定するだけで手軽に美しい刚肺表-示 
を奠現します。このドライバがなかったら 
力ードゲームの作成はかなり關雛なものに 
なるだろうことは想像に雛くありません。 

嚴ぶのゲームで^っとも大きな比®を t *; 
めているのは表示部分です。 MAGIC も 
CARDDRV h 表示部分だけで大きな効化- 
を上げて います。 

さらに表示にこだわってくると必要にな 
るのはアニメーション管理でし主う。パタ 
ーンがかないうちは俯 I 別に嫂现してむ火•差 
ありません力す，すべてのキャラクタを消•ら 
かに変化させようとするとデータの瞥现だ 
けでも大'ぶです。 

たとえば，アニメーションデータに化っ 
てスプライトを自動的に書き換えるマみ一 
ジャが作成できればスプラィトの最乂を雜 
数の壁を突破することらできをうです。 

をれでむ垂髓傭線期 I 切内に書き換えが可 


能な PCG 個数には限ががありますから，キ 
ャラクタごとに待ち巧列に並べて1/60秒ご 
とに時分割化理するような工夫は必嬰でし 
ようし，極度に大きなアニメーシヨンパタ 
ーンは作化できないといった制限は化てく 
るでしよう。 

I 八-ドウエアの補完 

爲度なマネージャは，ときとしてハード 
ウユアを拡張しむかたちで扱うことができ 
まず。もともとソフトウエアとハードウ卫 
アは I 口]じ目のを持ったらのであり，表現方 
法が與なるだけなのです。時問のにクリテ 
ィカルな部分が発化する U 外は，ハードウ 
ユアでできるこ！：ならソフトウユアでも同 
じことができます。 

スプライトの拋張であれ， PCM のぶ調で 
あれ，グラフイックの||小眩であれ，ソフト 
ウユアで化理するこ^が可能です。 

このようなかたちでマネージャを拖張し， 
システム環境を整備していくことができれ 
ば，プログラマのなが.はどんどん髓くなり， 
表現九はどんどん>.がっていきます。 

I 、ツ-ルの充実 

マう、ージャができたらをれに与えるデー 
タカ;'必要です。 

マネージャとしての独立度が,なまるほど 
データは龍葵なな割をおたします。たとえ 
俊れた技術によるマネージャが川なされて 
いてら，吟睐されたデータを供給するホ段 
てがなければ十分に’诉川できません。 

站状ではゲームをがる場合，をれに-化立 
って I 川す g ッールー式を I ' l 作する必おがあり 
ます。なんだかわかしな話です。 

マネージャとデータというか®では，プ 
ログラムの仕事とデータの仕事を分離して 
やるというこ！：が基本になっています。ま 
た， システム の性能を追求するとデータ形 
式 t いうのは往々にして一般性を欠いた 
のに4•りがちです。ですから，データを分 
離するという作業は，をのデータを作化で 
きる環境を揃えてからでないとまったく意 
味がありません。 

データを分離する際には既存のデータを 
いかにしてをこに流リ1する力’，あるいはど 
のようなエディタをかるかということら念 
頭に璃かねばなりません。 

I グ-ムだからこそ 

ゲームでは効率を追ポすることが第一で, 


必要ないと思われることはいっさいしない 
ほうが美徳である！：^いえます。実際，ェ 
ラーチェックなどら嚴低限しかしない場合 
力 3' ほとんどです。をんなソフトウェアを走 
らせて危なくないのでしようか？ 

しかし，突隙のところ，ユーティリティ 
や类務ソフトより心ゲームソフトのほうが 
ノ く、グ光生率が述かに少ないのではないかと 
指•摘する人もいます（「ク」で始まる巧頭語 
を城かないゲー ムに 限っていえば)。 

信賴愧が二の次なのにを険でむい扛いう 
よりは，信賴性をお一にしていながら不义 
をならのが多すぎるからでしょう力>。時速 
100 km で峰蕾物にぶつかった場合，をを性 
を考慮されているはずの自家則ザより占 
F 1 マシンのほうが事故時のダメージが少 
なをうな気がするのと似ています（試した 
ことはむいけど）。 

一般的なソフトのほうが複雑だからとい 
う考え方もあります力;'，ゲームというのは 
削り込み化理やリアルタイム制御の山なの 
で，適切な巧楠とはいえないでしょう。 

遊びのむめのプログラムだからこを，扛 
っと M お練されむプログラミングテクニッ 
クが巧ポされ，値忱に心地よい LOOK & 
FE 臣 L を持ったユーザーインタフェイスが 
ポめじ:>れる，とむいえるでしよう。 

I システムを凰寸 

ということで，今お1は「ゲームプログラ 
ミング」という ii む屯としむ塊からいくつか 
の方法論を切り川しています。 

ずらっと並んだ祀:'批员固を化ても，奕に 
さまざまなものがあります。一部蓝樓する 
ものがあったり，す巧する部分もあるかと 
思います。はっきりいえるのは，それぞれ 
は，ひとつのアプローチじすぎず，いうな 
らばまだまだ齡かれていないということで 
す。こういった類のプログラムには，いく 
つかの奠践的なプログラムに嫂してかめて 
わかる I !リ题点ら夕くあります。 MAGIC や Z 
- MUSIC などはをうして磨かれてき たので 
す。 

をして，ぶ解といえるらのもが在しない 
ということです。ひ t つの-力•向かり啡逛を 
切り化した時点で，あらゆる視点からの検 
証に耐えられる扛のであることは放棄され 
むといってもいいでしょう。 

では，これらのアプローチからなにを生 
み,|||,せるのでしよう力>。をれは，これらを 
膊き上げていく巧さんにかかっている閒碰 
でず。これらを生かす活用法を兄つけ化し 
てみてください。 
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なまじマネージャなどがでをると，よく似たゲームといラちのち多く現れて 
さまず。同じシステムを持つちののなかでち，面白いちのとそラでないちの 
が厳然と存在しまず。いったい，なにが面白さを決めるのでしよラか？ 


誰で^コンピュータゲーム（じけ轰ゲーム 
と略記）を遊んだことはあると思います 
( Oh 议の読者なら間違いないでしょう）。ゲ 
—ムとは自己の作用にがして反応が返って 
くるらのですから，をれに対しての印象や 
感想を持つことは，非常に自然な斤為とい 
えます。をういったものは，をのゲーム圃 
有-のイメージとして，プレイヤーに刻み込 
まれていき，それらの経験を比較すること 
で「晒白い」「つまらない」といった分類が 
できるこは，どんな人でも緒験している 
ことだし野います。 

しかしなぜ'をういったイメージにたど 
り截くかは，あまり明らかにされていませ 
ん。そこで，今回の特集の「ゲームを作る」 
という目的を考えに入れ，普段のプレイで 
はなえない部分を，少しだけでらわかりや 
すく説明してみたいと思います。できるだ 
け，気をつけて書いていくつらりです力;'， 
雛しい場所やわかりにくい部分があった場 
なはわ許しください。では，気ままに遊ぶ 
だけに見えるゲームに，どれだけの理論が 
瞪されているのかを探っていきましょう。 

■ 測な S にごま意 

ゲームを作ろうという目的を持ったとき 
には，当然誰もが面白いゲームを作りたい 
と思うはずです。手っとり早い方法として 
有名なのは，すでに面白いという評価のを 
まったゲームを模做することでしょう。 

ほかにら，異なった環境にある両白いゲ 
ームを手近な撰境（たえば X 68000) に持 
ってくるという移植の場合も，これとほぼ 
同じと考えられます。実際に世の中にをう 
いったゲームは数多く，最近はどれがオリ 
ジナルだかわからなくなっているものまで 
あるようです。画面構成やキャラクター設 
をに始まり，備単な演出までソツクリにし 
たらのも珍しくありません。ちょっとゲー 
ムに詳しい人に「1が1の対戦格脚ゲ_ム」 
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という条件に当てはまるゲームタイトルを 
わざわざ举げてもらうまでもなく，類似ゲ 
ームの'氾濫は，昔から続いてきた普通の状 
'况だというこ i がわかり ます。 

しかしそれらがすべてオリジナルのよ 
うに晒白いかというし迷うことなく誰ら 
が否定するに違いありません。ではなぜ'面 
白いものを真-似しているにもかかわらず，面 
むくない! J のができあがってしまうのでし 
ょうか？。 

をれは，をのイメージが化まれる過程を 
考えてみることで解決します。嚴初にら書 
いたとゎり，閒ないというのは遊んだこと 
でみえられたゲームの反応に対してプレイ 
ヤーが判断した結采です。この結架はあら 
ゆるゲームにがして，肺梭にはなんら具体 
的な制約をみえませんし，あくまで侧人の 
判断ですから絶対的なものでもありません。 
というこ t は外見や形態を模做したとして 
も，面ないというイメージは結局をういっ 
たらのから独立していることになるのです。 

I 面白さは見えるか？ 

つまり，面白い ゲーム というのは，鹰接 
ゲーム から而白さが与えられるのではなく， 
ゲーム が返してきた反応 をプレイヤー が 快 
く理解できる ゲーム ということになります。 
だとすれば，をれ を 化み,||',している， プレ 
イ に対す るゲーム のな化;こを 力;，らっ とも 
霜-要な因子であることは明らかです。では 
ゲーム から与•-えられる反応 t はいったいな 
んなのでしようか？ 

をれを考えるために，とりあえず白分が 
ゲームをしている状況を想定してみましよ 
う。マウスやジョイスティックを操作して 
ゲームにな分の意志をおえれば，をれが画 
晒や音の変化によってプレイヤーである自 
分に返ってきます。これは具体的な動きの 
違いこをあれ，どんなゲームにら共通なも 
のです。ゲーム七ンターの•火型ゲームでは 


椅子の動きや则师じ[外のイルミネーション 
などで，さらに派手な反応を返してくれる 
こともあります力 S '， 結局はどれら表师的な 
違いでしかありません。 

する t をの反応のなかに含まれた情報に， 
をの本質があると考えられます。操作にが 
する変化に対して我々が t る態度は，をれ 
にがして満足する力％否かということに集 
約されます。つまり欲求!:充足がなをして 
いるわけです。をう考えるし光や音を使 
ってゲーム が我々に f 云えているものは，欲 
ボを満たしたときの「快感」ということに 
なるのではないでしよう力、。 

非常に大雑把なことをいってしまうし 
人間が不快なことを自発的にやったりする 
ことはありえません。巧®力の動機にはなに 
かしらの欲望があり，欲望が満たされるこ 
とで快感が生まれます。つまりゲームも， 
こういった巧動の原理に従っていると考え 
られるわけです。 

これはゲームの外観や形式からだけでは 
得られない性格のものです。ゲームの閒 I '] 
さを左右できる^のが，見えない巧をであ 
るということは，とりも藤さず而白いゲー 
ムを作ることの雛しさを示していることに， 
ほかならないといえるでしよう。 

■ 行為と代償 

だったら気梓ちいい ゲーム を作れば师 
白い ゲームに なると，考えるのは間違いで 
はありません。では，気持ちいい ゲーム と 
はどんな ゲーム かと考えても，具体的にな 
にひとつ見えてこないのでは，ここまでと 
なんら変わっていないことになります。を 
こで化ほど説明したことを，らう一度ホえ 
瞄してみましよう。 

快感が惟られるためには，【£]的をともな 
ったむ動が必嬰です。欲求や欲望を持ち， 

じ!標を持って巧動することに対して，をの 
巧動の結果の接巧が快感を左右しているわ 








けです。ということは，このあらゆる斤動 
の目的に見合う結果を，漏らさず十分に用 
意してやること力す，快感を生む t いえるの 
ではないでしよう力‘。自分のやりたいこと 
ができ，をれに満足のいく反応が用意され 
ている，これこを力;，間白いゲームのを件 
ではないのでしよう力，。 

たとえばシューティングゲームなら，弾 
を撃つこと 力す， 最大の固的巧-為であり，ボ 
タンを叩いただけ十分に弾が出るこ I : 力 3'， 
をの結果であるはずです。アクションや格 
腳ゲームなら，操作に素早く反応し，なお 
にキャラクターを操れることになります。 
これらは，比較的単純な行為によって小さ 
い快感がみえられるタイプになります。よ 
って何度ら快感を得られるために，プレイ 
のが間を維持するこで快感を持続できる 
わけです。 

ほかじは， ロール プレイングやシ ミュレ 
—ション ゲームの ように，戦關や移動の巧 
動を起こすことで，シナリオで掲げられた 
目標への接近が結果^して与‘-えられる扛の 
むあります。この場合は，をうした結果を 
のものは快感ではなく経過であることがほ 
とんどで，凹標やイベントが終了したとき 
に，大きな快感が得られるものが多いのが 
特徴です。これは行為と快感の周期が大き 
い分だけ，をの規模が-火きくなっていると 
いえます。 

こういった規模の差こそあれ，目標一行 
動一結果一快感というシステムが成り立つ 
ことで，ゲームは成り立っているのです。 
面白いかどうかは，このゲームシステムが 
いかに緻密に組み立てられている力，に，大 
きく依存していることは，いうまで飞ない 
ことでしよう。 

■ 快感の違い 

化に例を挙げただけでなく，ゲームから 
得られる快感は，実際にはもっと多岐に及 
んでいます。流行のパ'—チャルリアリティ 
を意識したゲームでは，お分の操作する環 
境や場所自体も特殊ならのが用意されてゎ 
り，をこに入ることですでに十分な快感を 
得られる場合があり ます。綺麗なデモし巧像 
を見ているだけでも，うっとりするような 
ゲームも確かに存をします。音楽ががきで 
巧きでたまらない ゲーム などがあっても， 
別段珍しく杉ないでしょう。 

これらの例は快感が形から提供されてい 
るので，いままでの話と食い違っているよ 
うに思えるか占しれません。しかしこれ 
らは ゲームシステム の快感とは違い，村‘如 


された別な種類の快感だといえます。 
すなわち，いくら綺鱗なグラフィッ 
クゃ蔡關気バッチリのコックピット 
が， ゲームを飾り立てていてら，を 
れらはゲームにがする巧動の代償 i ： 

しての而白さではないわけです。 

碰かに十分魅力的で，プレイヤー 
に快感をみえてはくれます力す，嚴恶 
の場合，ゲームシステムから快感が 
得られないときのごまかし役を姐う 
だけになってしまうを険性がありま 
す。をういった形からだけの快感に 
注目するあまり，ゲームシステ ムカミ 
ぉろをかにされた「川 I だけはよい」 I か， 
「グラフィックデモのために……」など！： 
いう中途半端なゲームはあとを絶ちません。 

快感が得られるからといって，必ずし ! J 
をれが倾白さに直結してはいないことには， 
注意が必嬰でしょう。咖’白さは快感ですが， 
逆は必ずしも成り立たないのです。 

しかも，直接の巧動を必要心しない快感 
は，いつでも得られるをの性質のために， 
早々に快感の伽値が失われる可能性を否定 
できません。つまり「飽きてしまう」わけ 
です。をうなった場合， ゲームシステム 自 
f 本から快感が生み化せないとすると，をの 
ゲームは， をの存在すら危なくなってしま 
うことになります。快感の伽値は，をのま 
ま ゲーム の伽値でもあるのです。 

■ 面白さ麵値 

ゲームはプレイヤーの意志さえあれば， 
何度でも反復することが可能です。これは 
何度で杉快感を得られる^いうこ i ： である 
反面，をうするこ i ： によって同一の快感に 
プレイヤーが惯れてしまうという問趨があ 
るわけです。結局，快感の伽値の低下はこ 
こでら起こるのです。 

しかし この 問題は， ゲームのシステムを 
複雑にする こと で解決できる性格のもので 
す。つまり，目的巧為に余件を追加し，を 
れを満たした場合に，より火きな快感をみ 
えるということです。 

たとえば，敵のか撃を避ける L いったよ 
うな単純ならのから，特殊な条件を満たし 
て固的を達成した場合に対するボーナスポ 
イントなどが例に挙げられます。こういっ 
たことによって システム をより強固に組み 
上げた結果，俗にいわれる奥の深さと力，， 
飽きのこない而おさというものが獲得され 
ているのです。 

ここで注意しなくてはいけないのは，あ 
くまでら単純な目的巧•為に対して，村-加的 


な「わまけ」として，条件を加えていかな 
くてはいけないというこ！:です。目的に反 
したり，をれとは掛け離れた巧為を脈絡な 
く快感に結びつけても，をれが問趣の解決 
には決してなりはしないからです。別な遊 
び方ができて，本来のらのより俊れた快感 
の システム が成り立つ^したら，をれは本 
术 il 坛 f 到いうことになってしまいます。 

こうしたなかでシステムを組み上げ，形 
からの‘陕感を融合させることで，新たな面 
白さが生まれてくるかもしれません。をう 
したあらゆる選がむよ，すべて閒かれてわり， 
ひ^えに作る侧の自由に任されているわけ 
です。だからといって，これは個人の七ン 
スとかフイーリングというような，形のな 
い感觉に依存しているわけではありません。 
奥際にゲームの形になった場合に，をれが 
本当に快感になるのかを，きちんと検証さ 
えすれば，.必ず晒ないゲームになるはずだ 
からです。嚴初に挙げた，面白いゲームの 
模做という方法にわいて扛，をの快感さえ 
理解していれば，貨けないくらい面白いゲ 
ームを作るこ I :ができるはずなのです。 

I いつでも楽しく遊びたい 

このように，1央感を得られるシステムを 
組み上げるこ t がゲームを作るということ 
であり，これはデザインの段階だけでなく 
あらゆる場面に意識されるべき課题です。 

ここでは，形からみえられる快感ら含め， 
それらを管理するこ i : で，ゲームの面白さ 
が向在に操れるらのであることを巧してき 
ました。しかし，現案には向分の能力や， 
時閒といった要素などを無視することは困 
雛で，これは机上の空論なのからしれませ 
ん。しかし，面白いゲームを作りたいと思 
うなら，努力や作業のなかで，このことを 
忘れてほしくないと思います。ゲームは， 
みんながいつでも楽しめるらのなのですか 
ら 0 
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X 日日日日日の ゲーム作成の際にちっとを基本となるのはやはりスプライ h でず。 
ここではスプライ h 表示システムの基本的な構造から，グーム作成時のテク 
ニックまで一挙に紹なしまず。 


ゲーム特集ということで当がスプライト 
を扱うのである。 X 68000 のスプライトは 
报な128個しか表示できない。ましてが:火 
縮小だとか回松なんてものはついていない, 
アーヶードゲームと比べると時化に取り残 
されている感はある力;'，やはりシューテイ 
ングゲームなんかでは重まする。8バイト 
か巧き込むだけで 16 X 16 ドット，さらに重 
むなわせもやってくれるからだ。グラフイッ 
クを使うのとでは明らかに差が, ipi る。 X 
68000お体をんなに速いマシンではないの 
で，このことはスプライトを使うことの娘 
火の利点となっているのはみんな知ってい 
るはずだ。 

このように便利なスプライトを正しく瞥 
现することは多くのゲームにとって非常に 
乘紫なことである。ということで，今回は 
スプライトの基本的な操作方法をがってみ 
ようと思う。 

I 八-ドウ エア 

まず，どんなことができるか现解してゎ 
こう。8巧号のが阳氏の連載でしっかりと 
説りりされているので，細かいことはいまさ 
らいわないことにする。 BG については今 
I け1は使わないので無視。ピュアにスプライ 
卜だけを押さえてゎいてほしい。 

スプライトにはまず PCG エリアという 
のがある。ここは 16 X 16 ドットのパターン 
を256個を載してゎける。ただし BG を使わ 
なければ，だ。 BG は実はをんなになに立 
つ^のではないので，あまり使われていな 
いのである（半分ウソだが）。あとで特殊 
な使い方を示そうと思うのでいまはパス。 

で， BG を使うときはスプライト専用と 
なるエリアは嚴低で64個分ま で洛 ちてしま 
う。 BG 1枚だったらスプライトが Hj に128 
個使えるが，スプライトの嚴乂袭示数が128 
であることを考えるとやはり敝しい。 

動いている物化はいろいろと アニメーシヨ 


ンしているのが评;なので，へ夕したら毎晒 
この PCG を带き換える羽 II になる。さす 
がにいちいち譜き换えていては スピー ドは 
酱しくなってくる。 

例によって G 2 なんかはがんばっている 
が、 スピードとしてはギリギリである。15 
kHz モードだと一瞬キャラクタがブレるこ 
と力 s ' ある。つまりこれはどういうことか t 
いうと，この PCG を辨き換えているあい 
だに C 民 TC は表示期刚に入ってしまってい 
る t いうことだ （15 kHz のはう力': 31 kHz よ 
り垂直表み期間がやや短い）。 

長くなってしまった力;',かへ。次は スプ 
ライトス クロール レジスタだ。 これは128 

組，つまりスプライト128個かある。 16 X 16 
ドットの厕师が128枚あると,皆、えばよい。 
当が優化顺化は0 > 1 > 2 > …… > 127となっ 
ている。網かいことは村 1.11 氏の速載（7， 

8巧号）のほうを見てほしい。 

I グ-ムへの： P プロ-チ 

実際にいろんなゲームではどうやってこ 
のスプライトを制御しているか考えよう。 
ゲームに必要な嬰菜はたくさんある。入ブ J 
だとか計筑だとか判をだと力，，をし て表示 
だとかだ。まあと0あえず俯 i | t なシューティ 
ングを考えよう。 

まず自分の制御だ。ジョイスティックな 
どで入力し，座標を計算してバッファに超 
いてわく。弾などら剖•筑，判をしてノでッファ 
に霞く。敝らまた計算，判をしてバッファ 
に置く。ちろん弾が当たればいろいろ化 
珊したり^する。をして巧現なんかもスク 
口ールする座標を計節して，やはりバッファ 
なんかに於く。し同畔に次の背景を書き 
込んだりする。さて，をして表示だ。ここ 
が今回のポイントとなる。 

ゲームの 場な，姐理 によってスピー ドが 
變わることはあまり許されない。というこ 
とは一をの問期でひと t わりの处理をする 


ことになる。これはご存じの L ゎり，晒閒 
の書き換えを巧うときにチェックするのが 
定めだ。 

CRT の動作は，幽閒左上から游き始め 
て右端まで通して走藍する。をしてちょっ 
と時問を力，け，下の段の左端からまむ走蟲 
を始める。をのまま同じく最下段を書き終 
えると，しばらく（といって^ 1.7 ms 程度） 
時閒をかけてまた狼ネ刀に戻るのである。こ 
れは巧に一を周期で巧われてゎり，これに 
合わせて ス クロ ールなん かの レジスタ を誰 
き換えてやればよいのである。 

この説明で厳後の期間（垂瞄喊線期脚と 
いう）に嘗き込めば，画面の上から下まで 
変わらぬデータで表示をすることになる。 
ちなみに，途中の"ちょっと時問をかけ" 
のとき にスクロールを 書き換えてやれば次 
の段から スクロ _ ル 表示が変わり， ラスター 
ス クロール というやつになる。 

で，垂觀佩線期 I !りに書き込むのだが，ま 
あ，をんなに畔閒はない。せいザいスクロー 
ルレジスタ分のブロック転送をしてやるの 
力':いいところだ（本当は扛うもょいと余が 
はあるカリ。だから，をれまでに帶き込む 
データの写しを別のアド レスに 作ってゎい 
てやるというのが筋とされている。 

請は戻る力す，ゲームの周期調觀を巧うの 
がここである。いったようにいろいろな化 
迦を 終え，スクロー ル レジスタに 書き込む 
データを作ってゎき，この垂胞佩線期間に 
入るのを待ってやれば OK だ。をうして表 
巧してやり，まむ趨初から継続していって 
やるのが一般的な方法である。 

巧な単にまとめるし垂直表巧期問には一 
切表示に手をつけず，移動なんかの計算に 
禪念する。をして垂腫'帰線期閒にドバッと 
表示部かを書き換えてやるということだ。 
殿かにバッファがどうだとうるさくいった 
カミ，つまりこのバッファを元に スクロール 
レジスタのデータを作るのがカギ'となって 
いることはわかってららえた t 化う。 
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■ グ-ムっぽいサンプル 

ちよっと長めじなっているが化 h のこと 
を踏まえむサンプルを川葱してみた。応用 
だとか I 巧趣,なはあとに I 山すとして，とりあ 
えずこのリストの解説をしてみる。 

256 X 256，商解像腹の晒面でグラディウ 
スのオプションの腐ったような敵を動かす 
サンプルである。敵のくせにジョイステイッ 
クかカーソルキーで動いてしまうイカれた 
がらだ。闽师中央やや右—ドあたりはブービー 
トラ ップがあり (幽而に表示はない），を 
こに当たる^よくあるゲームのように色な 
転するようになっている。スぺースキーを 
圳 I すと終わりじしてある。 

•データフ ォー マット 

まず本題ではない敵まわりを解説する。 
敵1 K あむり64バイトのデータを与•えて やっ 
ている。1ワード目はフラグ。0で空きエ 
リアを恵睐する。ビット14はダメージをな 
らったときに1になるフラグ。はかのビッ 
卜は今回のサンプルでは無視。 

2， 3ワード目はまとめてロングワード 
となり， X 座標を示す。特に，下位ワード 
は微調签巧 J の小数点 U ドを示すこととなっ 
ている。 

4，5ワード y は巧じく Y 座樵。この魄 
標はいろんな判をなどを助けるむめにだい 
むい1024 +びの値となっている。これはど 
ういうことかというと， 0 + a だと關面左 
や上に敵が消えたときには座標がマイナス 
になってしまい，をのほかのものとの位嚴 
脚係の計算がややこしくなるのでこうして 
いる。どうせスプライトスクロールレジス 

夕は1024を示•すビットは触効だからこれで 
よいのである。あくまでもひとつの方法と 
してらえてほしい。 

6ワードほは判を川の X 方向のおさ。7 

図2 敵データのフォーマット 

オフセット（ワード） 

0 :フラグ。①だと空き。特に第14ビットは 
ダメージ フラグ 

2 : X 座標（ロングワードで2ワード目は小 

数点のようなな割） 

3 : Y 座標 

5 : X 方向の判定ドット数。未使用 

6 : Y 方向の判定ドット数。未使用 

7 :移動ブログラムアドレス 

9 :死亡プログラムアドレス 

II :グラフィックバターンアドレス 

13 :アニメー シヨン バター ン 

14 :体力 

15 :ダ メージの 大きさ 

16:プライオリティ。0は表示しない 

17 : ワークエリア 


ワードし1は同じく Y 方向の長さ。サンプル 
ではまったく使用していない。8，9ワー 
ド目はをの敵の移動用プログラムのアドレ 
ス。10，11 ワード目はをいつが死んだとき 
のプログラムの アドレス。 このサンプルで 
は死ぬことはないからあまり意味はない。 

12，13ワード0はグラフィックパターン 
のポインタがあるアドレス。あ L で説明す 
る。14ワード目はアニメーションパターン。 
15ワード11は伽•久如。16ワードはダメー 
ジを受けたときのをのダメージ。 

17ワード目はプライオリテイ。 BGL の 
前後を巧すヤツだ。をのままスクロールレ 
ジスタに普き込む、が!;である。をれざれの敵 
とのが H をは脚係ない。七なみに敝 inhl : のプ 
ライオリテイはバッファアドレスの化いほ 
うが俊-化されている。18ワードし-!からはを 
れぞれが勝手に化えるワークエリァとなっ 
ている。このオプションたちは XY をテー 
ブルから得るむめの相巧ポインタとして18 
ワ ー ド1=!を使っている。 

次に，結構煎がな部分，敝のグラフイッ 
クパターンについて説明してゎく。化ほど 
の12，13ワード U のアドレスには，さらに 
ポインタがいくつか書かれている（リスト 
352巧）。このポインタ（ワードサイズ）を， 
14ワー ドロの数 f | なをパターンを号としてを 
のアドレスに化してやるとをの敝のグラフ 
ィッ クパタ ーンを 巧す デー タのアドレスと 
なるのだ。わか〇づらいからこれはリスト 

図1 CRT の動作のいい加減な説明 


の " SETENEMYSPB " をよく見てはしい。 

で，このグラフィックパターンを解説す 
る。嚴初のワードはをいつがをのパターン 
で使うスプライトの数である。今回はみん 
な4個ずつ使っている。をしてをの化は3 
ワードで1組であり，をの娘初は X 座標の 
オフセット値，かが Y ， 最後はをのままス 
プライトスクロールレジスタの3ワード目 
に送るデータ，反-転，ノタレットテー-ブル， 
スプライトコードのデータである。これが 
今凹は4個ずつをれぞれのパターンにある。 
このオフセット座標を使えば矩形のキヤラ 
クタ W 外にらいろいろな奴，た t えば十字 
型なんか心できる。 

をして，判を領域をキャラクタの小吹:だ 
けにしむりと力，一部にしぼったりむできる 
ので，弊通はこうしているのである。まあ， 
いろんなフォーマットがあるからあくまで 
^)一例にすぎないことは兑•えてわこう。 

I プ□グラムの説明 

さて，では流して牌説しよう C 

まず最初は兒てのとわり。ネ刀期化だ。34 
巧1三!からは敵データを作ってやっている。 
XY テーブル上のどこを使うかを敝ごとに 
ずらしてやっているだけ。あとはアニメー 
シヨンパターンをちよっとずつずらしてやっ 
ているだけ。次はスーパーバイ ザモー ドに 
閒をしてやる。本当はあまり感心できない 


① 左から右へ走査 

② 次の段（ラスター）の左端ク 

③ 再び右へ走査 


④を下段走査 
⑥左上へ 

①〜④：垂直ま示期間 
⑥：垂直帰線期間 


ゲー厶なんかでは①〜④の期間读際はちょっと⑥の後半も入るが）じ計算 
等をすませ，⑥の期間に入ると同時にスクロールレジスタなんかを書き込む 
ことじより周期を保ち，そして画面の乱れを防いでいる。 

ちなみじ③のような期間じスクロールレジスタを書き換え，その上下のラ 
スターでスクロールに 差を つけるのがラスタースクロールというやつである。 

図3 グラフィックパターンのフォーマツ h 



[ N ] . [ X ,, Y ,, SPi ] ， [ X2 , Y2 . SP2 ] 


[Xn, Yn. SPn] 


N 個 

最ネ刀のワード， N は使用するスプライトの数。次いで X , Y , SP の組が N 個。バッファ 
での XY じこの X ， Y を足した座標に SP で示されたスプライトを表示する。 
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サンプルプログラム 


が、 い七いち変えるのは面倒だし，巿販品 
クラスの大きなものは皆このままで動いて 
いるに決まっているのだ。 

51斤からはパレットの設'去。テーブル14, 
巧を使う。テーブル15はダメージ時のフラッ 
シユ用だ。この程度のこ^でわざわざ IOCS 
コールは使いたくない。をのあとはスプラ 
イト PCG をを義してやる。$40から$42ま 
でを使っている。大，中，小のそれぞれ左 

部分だけを作ってやっている。あとのと 
ころは先ほどのグラフイックパターンのと 
ころを見れば反転によって表示•されるこ t 
がわかるだろう。而削なら適茜なグラフイッ 
クを描いて使ってももちろんかまわない。 

をの後ろはいよいよメインルーチンだ。 

1：いってもメインルーチンを呼び出す部分 
をコー ル，戻ってきたら スぺースキー を チェッ 
ク，をれによってループするだけだが。終 
わったら設定を戻して終わり。 t いうこと 
でさらに深みへ入る。 

1 : ENEMYMOVE 

敵を動かす^:ころ。まず A 6 レジスタに 
敝バッファ先頭を入れてわく。209斤で空 
きかどうか調べる。211巧でダメージを調 
ベる。をのあと死んだ力’どうかを調べ，死 
んだら移動プログラムと死じプログラムを 
替えてやる。で，生きててダメージを食らっ 
たならフラグを立ててわいてやる。このフ 
ラグはあとの仮スプライトス クロー ルレジ 
スタのデータを作る^きに使うことになっ 
ている。をして， A 6 にをの敝のエリアの 
先頭を巧したまま移動プログラムをコール 
してやる。あ {： は敝の数だけループ心いう 
こ！：になっている。 

なぜデータを読んで操作するインタプリ 
夕にしない力，というしもちろんこのほう 
が応用がきくからだ。これならをのデータ 
インタプリタをコールザることもできる。 
敵の動きを多様化させるにはこれがもっと 
もよいと私は勝手に思っている。もっ i ： よ 
い方法があるとも思う力;。 

ついでに敝プログラムも説明してしまう。 
削単だからあまりしない力す。敝1は頭のや 



スプライトカリ肖える 


つ。プログラムは274行•からとなっている。 
入別をしてららって XY を計算するだけ。 

動いたらオプション用 X Y テーブル （269) 
巧を動かしてやる。291巧をカットしてや 
れば動かなくてもオプションが動くように 
なりツインビーみたいになる。敵2はポイ 
ンタの才靜どおりにテーブルから座標を拾っ 
てくる。をの座標が一を範關巧ならダメー 
ジは〇だけど判'左フラグを立ててやる。も 
ょっと邪道なやり方だがダメー ジを被った 
のと同じこととなる。あとはァニメーショ 
ンをカウントしてやっている。11巧期ごと 
じァニメーションではせわしないので別の 
カウンタを使って操作。じ1上。 

2 : SETENEMYSPB 

ここがポイント。敵バッファから化スプ 
ライトス クロール レジスタにデ—夕を 作つ 
てやるところである。例によって，あくま 
で方法のひとつである。今回のフォーマッ 
卜がこうだからこうしているだけであり， 

フオーマットが違えばらっとほかの方法だっ 
ていくらで飞ある。だが基本的なやり方で 
はあるので，十分参考にはなりうると思う。 

では133巧から説明していく。 D 7 には使 
巧]できるスプライトの残りを入れてわく。 
D 6 は敵の数のカウンタである。 D 5 はダメー 
ジビットを判をするためのもの。 A 0 は敵 
バッファ， A 1 は假スプライトス クロール 
レジスタを示している。 

139斤でバッファが空かどうかを判定。 
敵があれば次へ。 D 1， D 2 に X ， Y を入れる。 
A 2 には先ほどのグラフイックパターンポ 
インタ， A 3 はデータレジスタが足りない 
ため，化わりにプライオリテイを入れてわ 
く。をして DO じパターンを入れ， A 2 にグ' 
ラフイックデータアドレスを! it 筑してやる。 

をしてグラフイックデータをやっと扱っ 
てやることになる。使用スプライト数を拾 
い， D 7 を計なしてやる。このとき，才一 
ノで一 したら をの敵は表示しないことになっ 
ている。をの隙， D 7 は戻してやり，再び 
次の敵を扱ってやっている （153 巧）。さて， 
154巧だが DO をループカウンタとするため， 


-1 してやる。 DB 民 A ( DBF ) は0で1凹ル 
ープを通るむめだ。当たり前だ。 

をのあしダメージを食らったのとをう 
でないの^に分かれる。両者の違いはほぼ 
なく，ただス クロー ルレジスタのパレット 
ブ ロック の差だからダメージを受けている 
ときのほうを説明する。159巧から表示す 
べきスプライトのオフセット座標を計算し 
て仮スプライトス クロー ルレジスタに書き 
込む。続いて SP コー ド， ノ 《レット テー ブ 
ルを含むワードを拾い，166巧でパレット15 
にしている。をれを書き込み，をのあと 
A 3，つまりプライオリティを®きをんで 
いる。あとは使用する分だけループして繰 
り返すだけだ。 

をのままスプライトの数を超えなければ 
すべての敵についてこれらを巧ってやるこ 
とになる。最後に，189斤からは残った分 
のスプライトについていじってやる。スプ 
ライトス クロール レジスタの 8 n + 6 バイト 

1=1がプライオリティ，これ力': 0なら表示•し 
ないので，余ったスプライトはこれをすベ 
て0にしてやる。 

じ1上 でイ反ス プライ トスクロールレジスタ 
の操作は終わりである。 

3 : WAITDISP 

106斤からのところ。当がこれは垂直俯 
線期間になるミで博つものだ。削り&みで 
巧ってもよいが，をうする必要もない。 
MFP の GPIP データレジスタげ E 8800 1) 

のビット4を調べればいい。これが0だと 
垂顧帰線期關，1なら垂直表示期間である 
ことを寇睐している。110斤で，一応表示 
期間でこのルーチンに入っていることを確 
認している。 

もしこの確認をしないと，メインの化理 
が速すぎて佩線期間内に終わったとき，表 
巧前にもう一度化埋してしまうことになる。 
またメインが遅すぎて，すでに俯線期間後 
半ぐらいに，あるいは表示期問直前にこの 
ルー チンを通ると垂直表示期|!1) にス クロー 
ルなどを書き換えることになり，画而ブレ 
なんかを起こしてしまうことになる。をれ 
だけならいいがラ スタースクロール だ^力’ 
を巧うとする t さらに不都合が起こること 
になる。 

をのためにまずこのルーチンに入ったと 
きが垂直表示期閒であることを帷認してい 
る。をして114巧で垂直帰線期間になるま 
で待つのである。たったこれだけだ。備単 
なものであろう。だから，化现がゲーム中 
じ重くなり，1間期で化理できないときは 
2周期分の時閒がかかってしまい，スピー 
ドが極端に落ちてしまうことになる。いわ 
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嚴後の ラスター 
を表示 


最初の ラスター 
を表示 


ゆる化理ぷも.スローなど L いうやつだ。し、 
ろいろなゲームで体験しているに違いない。 

4 : MONITO 民 ON 

一気にス プライ トスクロールレジスタに 
書き込む ルーチン だ。 

まず120巧でスプライトの表示をオフに 
している。スプライト闕係のレジスタは読 
み書きできるポートがひ^つであり ， CPU 
と C 民 T が M 時にアクセスすることができ 
ない。 C 民 T に俊先権があるため， CPU は 
ウェイトが入ることになってしまう。どう 
せ帰線期間は表示なんか閒係ないから CPU 
にウ卫イトが入らないよう表示をオフにす 
るのは鉄則 t されている。あとは122巧-か 
らは本物のスクロールレジスタに転送して 
やるだけである。最後にはまた表示をオン 
に戻してリターン。本米ならここのループ 
は展開してゎく。つまらぬことで時間を食 
うのはリアルタイ ムゲームに とっては致命 


同期パルス 


的なこ^だからだ。 

■ さら OS 用を考ぇる 

ひと L ゎり基本は押さえてゎいたっもり 
である。だが動かしてみるとまずひとつ気 
が'つくこと力':あるからしれない。キヤラク 
夕がうまく表示されていないときがあるの 
を見ていただけただろう 力’。 横に直線に並 
ベる t ヶツに近いほうの奴が表示されない 
こ t に気がついただろう 力，。 これはハード 
の制約のひとつである。スプライトは横32 
個の J : J よ表がしてくれないのだ。 

で，もし32個 iU 上並べるとどのスプライ 
卜が表ボされないのだろう。見ればわかる 
し，考えれば見当がっくだろう。をうであ 
る。スプライト番号の高い，つまり機化顺 
位の低い奴は無視されることになっている。 
では絶対この消えた奴を表示することはで 

1日03邮クロックの死闘 

CRT (要するにディスプレイ）は，電子統か 
らがたれたビームを上から順に走査することで 
平面の給を表示する装置である。実際には I ラ 
インずつしか表示していないのだが，それでも 
ちらつかないのは蠻光体の残光じよる効果が大 
きい。画面表示というものが，大きな葱味を持. 
つゲームの世界では，この CRT の基本構造がブ 
ログ ラムに大きく影響するのだ。 

左の図は ， CRTC ( CRT コントローラ）閣連の 
表示アクセスタイミングを表しているものた‘。 
通常.横に描かれるものを縦方向じして画面を 
蜜に対応させやすくしてみたものである。る部 
の長さの比率もだいたい実際の時間間隔に一致 
するようじなっている。 

因中の斜線がかかった部みが画面表示期間 ，一 
そうでない部みは画面になにもアクセスしてい' ■■ 
ない期間を表している。画面制御でよく聞かれ 
る「垂直烁線期間」という言葉はおわむねこの 
非表示期間のことを指している。 

しかし，見ればわかるようじ，画面表示期間 
のほうが压倒的に長い。また，画面の上のほう 
を書いているときと画面の下のほうを害いてい 
るときでは，これだけの時間差があるという二 
とも觉えてわいてほしい。 

たとえば，表示期間中に瞬間的に画面を書き 
換えたとしよう。 CRT が I 画面みの内容を書き 
終えた時点では，ある走査線を境じして上下の 
内容がまったく違うものじなる。これは次の周 
期には解消されるものである。しかし，画面の 
途中であることと「次の周期で解消される J こ 
とが画面ちらつきの原因となる。 

これを巧ぐじは，画面書き換え（ス クロール 
やパレットの変更，スプライトの書き換えを含 
む）をすベて画面表示していないときじ斤うし 
かない。 

垂直幡線期間は画面のいちばん下までを査し 
終わった電子銃を画面の上にセットし直すまで 
の期間である。画面表示のための基本設定処理 
はこの 期間に斤われる。 

通常，リアルタイムゲームは1/目〇単位で作成 


きむいだらうか。 

i りあえず方法はある。単純に傻化顺依 
を每网變えてやればよい。表示ご t に消え 
てしまうスプライトをずらしてやれば，ち 
らつきは,|||,る力 S '， まあ一応表示はしてくれ 
る。一応これら変更用のサンプルを用葱し 
た。 ‘‘ S 巨 TENEMYSPB " をリスト2のよ 
うにすればいい。あまりよい方法ではない 
ので，サンプルでは重ねると異常なまでに 
ちらついてしまう。ただ，改良点はいくら 
でもあろう。た t えば懐化をキャラクタご 
t に決め，常に優先されるらの，をして消 
えてらよいものに振り分け，をれによって 
スクロ ール レジスタ を作ってやってもよい。 

これは今回のサンプルの大きな弱点，キャ 
ラクタの俊-化順位をのものにらかかわる。 
この フォーマット では敵エリアのアドレス 
の低いほうが常に懐化される。これはゲー 
ムによっては致命的なことになる。 


されている。というか，1秒間に約60回行われ 
る画面の書き換えじタイミングをあわせて動作 
するようじ作られる。ちなみじ，ディスブレイ 
を 3 lkHz で表示しているときの表示 I 周期は 18. 
03 m 秒となっている。 l 5 kHz のときは16.27 m 秒 
である。 

通常の) (68000 では CPU が lOMHz で動作してい 
る。ということは，とりもなおさず I 秒間に10, 
000,000クロックみの命令を実斤できるという 
ことだ。しめて180300クロック W 内の命令でメ 
インループを構成すればよい（案際には割り込 
みなどの影徑も考慮しなければならないのでを 
か異なる）。 

一般的な構成では，画面周りにアクセスでき 
ない表示期間中にさまざまな計をなどの処理を 
済ませてわき，垂直傭線割り込み （ MFP で同期 
信号の立ち上がりを指を）で必要なデータを一 
気に書き込む。スプライトの♦き換えなどもこ 
のときじ斤う。垂直帰線期間は 3 lkHz 時約 1.8 m 
秒である。この時間をいかじ使うかが重要であ 
る。 

グラフィックやテキストなどで2ページが上 
の画面が持てる場合は，2ページ構成じして， 
表示していないほうじ香き込み終わってからペー 
ジ切り換えやスクロールじよって（これは垂直 
帰線期間に斤うこと），表示期間中でもなにも 
気にせずじデータの書き換えを行うことが可能 
である。 

ちなみじ，同じラインの走査線が左端からち 
端まで巧きおくのにかかる時間は22.09パげ。2 
20 CPU クロックみの時間となる。この期間に処 
理を行うのがラスター スクロール などで ある。 
このあたりの処理じなると， CRTC などのレジ 
スタを♦き換えたあと，そのお誓が画面に現れ 
るまでどのくらいかかるかといったことまで考 
慮しなくてはならなくなる。 

また，指定したラスター表示で割り込みをか 
けられるので，表示ラスター数を減らして（ス 
プライトを表示 OFF じして）時間を稼ぐなどと 
いう巧も使えるかもしれない。 


巧意のラスターで割り込み可能 
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たとえば，ファイナルファイトなんかで 
はどうだろう力>。手前のらのが奥の奴に隙 
れてしまったりすることじなる。每回これ 
らのバッファを入れ替えるのもよいし，ま 
たはデータとして優先順位を持たせてらい 
いし，またこのバッファをただ順に読むの 
ではなく， DMA のリンクアレイチエイニ 
ングのようにポインタを使って読んでやる 
のらひとつの手である。 

ハードウェアの制約として1ライン表示 
個数の限界 （32 個） iU 外に画师中での表示 
個数の限界 （128 個） t いう問題がある。 

アーヶードゲームでのン千個に比べる i ： 頼 
りない力す，家庭用ゲーム機などと比べるし 
実はをんなに少ないほうではない（という 
よりかなり多い）。 

しかしそれらのゲームをおると実によ 
く動いているの力すわかると思う。 

理想的じは無帳個のスプライトがあれば 
いいのだが，スプライト個数を増やすと， 

スクロールレジスタ やなん やら， 管理に必 
輿なメモリなども膨れ上がってしまう。を 
れで眼界は必ずできるものだが，これは実 
は一度に化理できる個数であって，1画面 
での制限ではない。わかりにくいと思う力す， 
1画面描くのじ1回スプライトを表示させ 
ているのを，1画面で2回にすれば表示備 
数は倍になる。 

具体的には，上のほうで使ったスプライ 
卜を下のほうで，もう一度使う L いうなが 
可能なのだ。 C 民 T の表示はラスター（走 
査線）ごとに斤われている。スプライトは 
この表示と同期して働く表示システムだ。 
ラスターごとだから，関係あるのは現を化 
理中のラスター近辺だけ。極端じいえば， 
嫂理ずみの部分は20ラスター上でも3秒前 
の画面でも同じことなのだ。これもうまく 
システムにすれば表示個数は格段に増加さ 
せることができるだろう。 

このようにハードウェァ上の制約を突破 
する手もなくはないのだが，市販ゲームで 
は素直に制約を受け入れ，パターン書き換 
えとテキストやグラフィックなどを併用す 
るこでうまくかわしている。「限界」内 
でもかなり高水準のものが作れることがわ 
かるだろう。 

改造するべきところはまだまだあるはず 
だ。グラフィックパターンも固をではなく， 
もっ t 自も度を高めるためにポインタを使っ 
てやれば触手なんかも簡単に作れるだろう。 
ハ。レットも固をせず，キャラクタごとにデー 
夕を持たせてやるのもよい。まあとにかく 
内容によってより適したフォーマットを作 
るのが肝心なことであるということを覚え 


てわくこ！：だ。 しつこい があくまでもこれ 
はサンプルで，ほんの一例にすぎないのだ。 

もうひ！：つ， MONITORON ルーチンの 
ところで考えてみることがある。牵玄送が終 
わった t ころで之のまま表示オンにしてい 
るがこれは明らかにムダなことである。 

またもや G 2 のこ t である力';，これらは 
わをらく スクロー ル レジスタの 書き換え力； 
終わってすぐに ス プライト PCG を 書き換 
えている 力、， あるいは スクロー ル レジスタ 
を書いていると同時に DMA で PCG を書き 
換えているはずだ。ここのア ク七ス もやは 
り素早く斤いたいらのである。 

ただし，をれなりに時間がかかるもので 
あり，觸線期間巧に終わらないかもしれな 
い。まあ DMA を使って普き換えてもいい 
し一応なんとかなるだろう力;'，やはり表示 
ギリギリまでは表示オフにしてわいたほう 
が得であろう。だから，ここで ラスター 割 
り么みを使ってやるとよりイカした高度な 
プログラムになる。 ラスター 0の割り込み 
を使い，をの瞬間に表示をオンにしてやる 
と結構テクニックぽくてかっこいいような 
気がしないだろう力 >。まあ，これは自由研 
兜としてわこう。これくらいは自夕でやっ 
てみたほうが勉強になると思う， t いって 
逃げてわこう。 

さて，余談ではあるが最初のほうで G 2 
が 15 kHz でブレることがある，といったが 
つまりこれは表示關始後までこの PCG 書 
き換えがかかっているということである。 
ここでちょっとつまらぬことを考えてみた。 
G 2 は BG も使っているからダメだけど ， BG 
を使わないときは128個分の PCG が余って 
いる。よって0から127，128から255までを 
分けて1周期ごとに交互に書き換え，書き 
換え中でないほうを表示してやればこのよ 
うなキャラクタグラフイックの狂いは防げ 
る。これももしかしたら使えるテクニック 
ではないだろう力>。あ，いっていること力す 
よくわからないかもしれない。格關モノな 
んかで PCG が足りない思ったとき，参 
考じなるかもしれないからをのときは考え 
てみてほしい。まあいいや。 

本題からはずれてはいる力 3 '，せっかくだ 
から BG の隙れた （ ？ ） 使い方があるこを 
いってわこう。グラフィック，テキスト， 

スプライト + BG はそれぞれのあいだでプ 
ライオリテイが決定できることは知ってい 
ると思う。をこで，よくある縱スクロ ール 
シューティングを考えてほしい。まずテキ 
ストは普通点数なんかの表示のためじ使う 
からもっとも優先すると思う。次はスプラ 
イトだ。をしてグラフィックであろう。 


ただ，究極タィガーなんかを考えるとど 
うだろう。建物なんかに敵が隙れているこ 
とがあるだろう。この建物は BG で描けば 
問題はない力す，16をであるこしパターン 
数が少ないことを考慮すると大きいものや 
權雑なものには不利^なる。ということで， 

BG > スプライト 

かつ 

グラフィック >BG 
をれでいて， 

スプライト>グラフィック 
となることがあれば，建物のグラフィック 
を覆うことができるパターンを BG じ用意 
すればよいことになる。 

懐先は BG + スプライトがひ L まとめで 
あるこ L を考えると不可能であるようじ思 
える力す，実は可能なのだ。ただ単に ， BG 
の使っている色の RGBI を0にしてやる I ： 
こうなるのだ。ただしカラー0は本当に透 
明だからダメ。使っている パレットテーブ 
ルのカラー1から15を0にしてやるし下の 
グラフィックは見えるが BG より俊先が低 
いスプライトは表示されないのである。案 
外知られてはいないことかもしれないから 
書いてみた。 A - JAX を持っているなら調 
ベてみるとよい。 

■ 最繳こ 

ま，結構8巧号の村旧氏の連載内容と似 
通ったところが多かったが，ある程度別の 
アプローチを 説明できたのではないかと 思っ 
ている。基本的な使い方は理解していただ 
けると思う。もっとシブい使い方というの 
もあるので，をれはいろいろなものを見て 
勉強してほしいと思うホ第である。 

とにかく，どうやって動いているのかわ 
からなければ，クサい，と思うところでリ 
セットでもして，グラフィックだと力，スプ 
ライトなんかを調べてみるのが道となって 
いるのだ。 

今回のリストは結構淡泊でスッキリした 
ものになっている力す，真にテクニックを凝 
らした鋭いルーチンは，もっと泥臭く，ネ 
チネチとからみあっているものが多い。を 
れはをれは並の複雑さではなく，動いてい 
るのが信じられないようなものら存在する。 
当がプログラマはヒイヒイいうことになる 
がをの壁を越えればスゲーこ i ： ができると 
思う。をう考えるとズームさんやコナミさ 
んてのは凄いよな。ま，とにかく例によっ 
て，皆さんが速い巧術を身につけて X 68000 
をヒイヒイいわせてやることを願っていよ 
ラ 0 
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127 
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SUPER ： 
move , 
move • 
movfto 
IOCS 
move , 
move ， 

历 OVft • 

rtfi 
USER : 
mov ^. 
move • 
move . 
IOCS 
move , 
move , 
rtR 
savedO 
naveal 
gfipbuf 


dO,BavedO 
al,saveal 

な U.al 

又 SUPER 
dOifispbut * 
RAvedO.do 


dO,SAvcdO 
A し saveal 
sapbuf«al 
又 SUPEK 
■ nvedO , d 0 
nnvcnl, a1 


dc.l 

dc.l 

dc.l 


WAITDISH ： 

left，1 



•e 8800 l,aO 
t.t idU 


do ,( aO ) 
waltdInpl 


do ,( nO ) 
waatdifip2 


• == s = 

MONITOkON ： 

left.i S « b 0 BOH , a 2 
moveq .1 - M 20, d 0 
eor.b do ,( a 2) 
left .1 SPBAKK ( po ), a 0 
lea .1 $ eb 000 U,al 
nove.l t 25 n,dl 
monitor ! : 

の ov か. 1 + i < a 1)♦ 

dbrft dl ，历 onitoH. 

巧 or*b d む, (a2) 

rt% 


養かず 

♦巧データから饭スプライト 
»データを巧る 
本を苗««か1«を巧つ 
*ぉスブライトデータを巧く 


»MFP 

* GPIP 4 V-DISP 


* まさかまただと 
* みずざるから一にチェヴク 


»巧子; IW « W が)までループ 


<娩«期削中はがか村こずる 


* ほスブライトデータエリア 
，本巧のスフ•つ 


»データー巧!こ巧さ达^ 
♦巧す;脯闲もけたずじなぷ 


， include 
， Include 

.offset 0 
FLA じ： ci 
ENEX ： d 
ENRY ： d 
ENEXL : d 
ENEYL : d 
ル、 DR : d 
DADR ： d 
GRADR ： cl 
PAT ： d 
VITA し： d 
DAM ： d 
PKW : d 
PAREA ： d 


DOSCALL.MAC 

lOCSCALL-MAC 


movt^.u ♦-1 ,dl 
IOCS _CRTMOD 
movf >, J dOiCrtfst 
move*、* ♦SlOtHJUidl 
IOCS _CRTMOD 

田 oveq.l $ 2 , d { 

IOCS _ B _ じ LR_ST 
IOCS _B CUKOFF 
IOCS _ •も ON ： 


»2501 256, 256 をけ •III 


» テキストクリア 
* 力ーソルかをホ 
* スプライト巧み 


讯 OV •の q • I 

lea, 1 

i け a * I . 

a け tel : 

历 01 . 6 q . j 

act が； 

历 OVC .1 

dbrn 
add . w 
move.w 
addq，w 
and . w 

« o 、 •巧 ， w 

dbra 


> が > icl 0 

enemy 5 Mpc),aO 
巧 nemylHpc ) ,nl 

>1 む-し dl 

( ai ))+, 化 1)+ 
dl , aet «2 
>11;, PAREA UO ) 
PAREA +2 け a 》， d 2 
M ，が 

tl 5, d -2 

d 2, PAREA * i：UI り 

do I set 巧 1 


♦巧 r — 夕ける 


* データ上ての本(本との睐ぶ 
* バターンをずらす 


hsr SUPER ♦スーパーバイザー脚ぶ 

and.b tSOf , SeUnOOS »ジなイスティックれ肋化 

lea . I PALETlpc ) ,aO * バレット巧さ込み 

lea. 1 5户«と之 U0+32* M , n 1 

moveq • I ♦:! J,dO 

mo、 で .w (a0) + ,(al)+ 

dbrrt dO,Rote3 

bftr SKTSPRITE 


loop ; 

bar MAIN し OOP 

moveq ,1 バ〇け , dl 
IOCS JllTSNS 

bt ft し I #がげ ,ilO 

beq loop 

t 

bflr USER 

move .1 crtfstjdl 
IOCS CRTMOD 

IOCS n CURON 

DOS EXIT 


♦メインルーチンてす 


* でなけがわレ-ブ 


* ユーザーモー I ••閒ぶ 
*腑モー I 、.典す 


y ス hi 


SETKNEMVSPB : 

mov た . W さ lZ 8. d 7 ♦スフライトは I 28巧だけ 

mov が! .1 #31 ,dG ♦がけ3 2巧たけ 

move,W #$ 1()00, d 5 * タィージビッレげぶ讯 

1 ft 化.1 ENKMVAREA ( pc ), n 0 

1巧度 .L SPnA \ K ( pc ) •れ1 ♦抵ス 7* タイトブ•ツ u - n •レン•ソク 

STKK、ISyB し OOP : 

move . W ( nO い， d‘l ♦ ツラク〇なら巧きエリア 

be 勺 SETE、MNKXT 


move . w (H 0 ) f , d 1 

adiiq . w , a 0 
movtt.w (aO ) +, d 2 
mov か .J I I ( nO ), 汽 2 

movf . A.w 2 - 1(aO ) , a3 

movif . w iHiHi )) | d 0 
nrM.w do (dO 
Adda.w 0( a 2, dO ， u > 
movrt.w (打といバリ 
hnq SKTE ぃ!、 KXT 2 

sub . w do , d 了 

SF.TEVEMYPUNK 
♦】| d » 
dS.dl 

STENNSP 百 LP 2 
け bm .— 8 ( o0 ) 


bcR 

subq.w 
nnd . w 
beq 

nnd • IV 

STENMSPBhPl : 
movR.w (rt と J 
ndd ，，ィ 

历 fiv 巧 ， w 

move■w 

扛 dd.w 

move.w 
move.w 
or，w 
move .w 
move.w 
dbra 
brn 


STENMSimP 2： 


, d：J 

dl , d 3 
da,(nl)4 
( a 2)4, d 3 
d 2, d:J 
d ： H , { Hi )+ 

U ；： い，が 
# S 0 f ひ U , d 4 
d 11 Ul い 
n 3, ( nl)f 
dO.STENMSPBLPl 
SKTfKMN 巨 XT 2 


インタヘッド 
♦ブライオリティ 
* 巧かけーン 

* や-> とポインタから G データ 
卵スブライト tt 
*0 たッたらなじら R •でしない 
け 7 =夕けスブライトな 
•才—パ—ならこのかけ斥巧 
* dU = カウンター 
* タメージビット= 〇む6し〇〇^^2 

♦ tex リアの》•ィ-シパ ; ftt 

* -〇巧 mag 

»オプわ•ブト X 巧げ 
»オフセブト Y 巧は 


♦ V / H , Color , SP-CODK 

* ダメージはカクー15 


♦プウイオリティ 
• なのむみたけループ 


( a2 い ，(13 

dl 

d 3, <过1い 

U 2 い，が 

d 2, d 3 

d 3,( al い 

(仙 ( al い 

a 3,( al い 

dU.STENMSPBLPe 


move.w 
add, w 
move,w 
movo.w 
add .w 
move.w 
move,w 
move *u 
dbra 

SKTENiMNEXT2 

irtn. I G1-8(n0) ,a0 
dbra d む* STENNSPBI.OOP 

bra SHTKSMFXIT 

SETENMNKXT： 

Ifsa. i H1-2(a(n ,aU 
dbr れ d6,STKNMSPB し0 OP 

S ピ TENMEXIT: 

auhq，w »1,d7 
be3 SETENMEKD 

l«a.1 KUU .al 
moveq，1 が， dl 
SETENNKXIT2： 

move.w dI I(a 1) 
ie 阿 •I K(a I )»u1 

dbra di ,SETEWKXm 

SETEMMEND ： 
rt fi 

I 

SKTENKMYPUN !;: 

Add . w do,d7 

bra SETE ツ IfXIT 


* オフセツト X 化は 


•オブセット Y 巧は 


♦V/», Color, SP-CODE 
い/ライネリティ 
H が n がみたけ化ーブ 

»化のかテータグ Vs ソド 
けが)がねみループ 


♦かの拍データのへブト 
»«リ|«おか I — フ* 

♦低レジスタの巧り無し？ 

•07 = カウンタじなりまず 
* レン-スクのフライオリテイな 
M 巧巧 


パ!リなぶてが巧み 


けか》スプライトむそ巧ず 
•巧の巧へ 


ENEMVMOVE : 

len. 1 ENKMVARKA けり ， i 

历 oveq.l #3 l , d 7 
KNKMYMOVK し OOP : 

move • M { a6 ) ,<10 

N ど XTENEMYMOVE 
DAMtatn , d 0 

nodfiiHAge 
が ， idl 

dl,UAM{ft6I 
cU，,dl 

dl , VITA し（円 6> 
d れ moged 
UAOK •が ), a 1 
MADR («6) , D \0 R(i 
a . し HADRIa け > 


#$ I000» 【が； J 

Ft ，， do 



♦« ブラグ 
♦ 0 むらなきェソァ 
♦ダメージならフラグなてる 

»エリアのヴメージリセヴト 

»ダメージ巧な 2.5 5 てす 
♦か义か化らす 
♦まだ化をてるならそ 0 よまま 
•巧じ"’ I .スと fw "- レス刻 9 


♦ダメージフラグ:てる 
♦巧んではないから d 0=0 


J が 


MADR(a6) ,»•« 
(a4 ) 


MM け17ログクムへ！ 


MEXTENKMYMOVE : 

lea. 1 6"a6Ka6 •; 

dbra d 了 , KNEMYMOVEl.OOP 
rt.R 


PALET ： 
do . w 
dc ， w 
dc ， w 
dc.w 

♦ 

ert fftt : 
dr •1 

STICKWAY ： 
dc，i' 
dc.w 

keyway ： 

dc ， b 


い ルツ ト M 、 15 

$OOO«,$OlcO,$9280,SO3KO,$O4cO,>l»GlO*$JfU>,S7f«U 
S 9; y 0, Sbtca ,> fttVi >1,5 rMe ,$ n > ii |$ fnv ：, snTp , S 0 IK!o 
$0000.$f rt*e,$»i7 ： l«,$HOb4 ,$c630,$bdco,$nd6n,$9re6 
が U しがけ 0|S7 39c • が ; n»i が 29'),94a52,S:!gc#*,snf> 

*だ货 111 の硏がモード 

0 

* シ-•イスサィック人力のん Y 加 W 分 
0 , 0 •け 1 - 3 , 0 | 3 , 0 , 0 ,- 3 | 0 |-；：,- 2 ,-•リ 
3 , () , 2 I — 之••之 • 2 • 3 •け • 0 •れ • 0 • -3 • 0 • 3 , 1 ) I 0 

♦ 力—ソ J レカ > らシ••イス；* •，ウデータを 

0,1,I .3,H,0,9, I.2,6,0,4, 


ESEMYARRA : 
♦sample 
w ： Prw•w ? 
dc.w 
do . I 
dc.w 
do • w 

巧 neray む 
讨 (r ， w 
か， I 
dc ， w 


♦か J 识 32,7 —ド 

: FI a* • X •レ’； Y •、' ： X し • w :、•し • w : Move. I 

1 , 1024 + 100,0,10-^ 1+100,0,IG, Ib 
erie 1 ,« 打产 1 ,EPATI 

0, 100 , o,y 

0 • t ) • U • 0 •ひ • 0,0 , ( M ， I 0 ■ 0 • 0 •ひ，け • 0 

し lOV ； 1 + 100 , 0 , ! 【。いい W ,(> •い；•い； 

eno2, 巧 ne ど, RPATI 

U,lUt)iU,3 


Deed. J : G-mlr. J : Pat .v:\ itl •k;| 化 n 


E s N 

V V p o 

o M SR 

M E I o 

V N D T 
M K T 1 
£ T IN 
N E AO 

K s w M 

o r r r r a 

し 8 8 A s t 
M b b b b r 


r A 
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$cb80【UU 12 けけ 10,Hl 
OPTION(pc ) ，汽け 
K 打 ITK12 片 
WFf 1TEI28 
WRITE!2H 


♦ SI け 

け 4 J 
iS\2 


が 05 J 
$ 化し ‘! 
が 555 
定 55 了 7 
$3333 

か ; か ; G 

$999 リ 

が。 

ち " 00U 

soon 

rizrj 

$3355 

5M n 

S4 I ii 

夕だ 《KM 
が巧 nb 

SOOdl) 
SOODO 
さリか >l 
sor む ! 

soooo 

$1111 


WRITF.li ： 8 ： 
moveq, .1 

WRITE I が a: 
mov 行 ， 1 
fihrn 
rtK 

t 

OPTION ： 


(at) い , Ul) + 
dT^WRlTFUHa 


い • い 6lii 读なスフクイトバター :X 
$0000,$0000I$0000, SUOOO, $0000, SO け 0U 
$ 01)00 • socn し so 000 ,$ 1122 , soouo ,*51122 
$0011 ,S 223 3,«U022,S3 こ l’1-l,SOOi ；；； , さ： 

受と 23], が 355,$22: け，が 57 了 • がむけ • が 5 了 7 

$0000,$0000,3001 し $ 1 m,suoi 1 ,s 1 m 
SI1：i •*, s 3 ：J ：l : i , S ：i ：M -J, $ 1M I, $ : J ：\ I I .$1 ill 
s i 4 55, $6 む 66 , S6666 , $K 只 HH , $8ftK« 

$ 了 7H4,$a;)y9,$g!>9 リ , Sa 巧 bb.S9»yy ,San れ h 


30 けけ 

$ 000 (), 

50000, 

soooz, 

SOUOOl 
sooo し 
$2331, 
$5778. 


$ 0000 , 

300£>0 

soon 

¢••*355, 
$ 0000 , 
sm 11 
$4 M4, 

$8 顆， 


SOOOO.$0000,$0000 
か， UU0,$lH ， 00,SU(>00 
$0000, SIl ^2, S 000« 
smiU2|$::: け 5,S00 む !: 

sunoo,suooo ,$0000 

$:!33 こ !， $1 m 

$： J * H 5, S 5 f > f > f>rS 
が* nHi$K リリ! K が 99 リ 


,$0000 
» 50000 
, S 化 i3 
け 355 
.$0000 
，化 。 3 
>が細 
, SHJui b 


か ) 00 け ,$0000,$0000.$0000,30000, 300UU 
SGOOO,$0000,50000. $0000,$0000,50000 
SOOUO, S0000, $0000, SUOO0 > 300 ()0, $0001 
$0000 • $ 口0 « 之 , $000(). $0223, さ 0 むけ 0 • $0223 
$0*)00 I SUOOO , 30()00 , $000(), $0U00 ■ $ けけけ0 
S0000 ,$0000, $0000, $0000, $000() ,sn 11 
がい1 •$: け : け， $ け乂 : ）， $. りり，お : K り， • が Ktu; 

S34 if；, $68K«, $5557, $8999, $57 7 9, S9anb 


d\ ，ど NEYtR だ > 

妻 102.1+ 128 ■ か > 



P/\RE/\+2<nK 》 ，过〇 
# t ,d0 
おけ idO 

d",l,AJlEA + ：： ( れ 6 》 
む， • い， 

dU,PAT ( れ 6} 


♦ A らッた6フラグなてる 
* ァニソーシミ I ンカド/ンタ 


»々なンタからパクーンへ 


EPAT1 : 

do. 
oj?rO: 
c 巧 H : 
がけ： 


* アニメーシ 3 ン巧ポインタ 

egr«-nPATI ，が r I -FPAT し e か -S-E ド . VH 1- が ATI 

dr •ぃ しけ， 15,50 ^10. 31 ,け iS4i.40 ，け ，： U .が P 40,31•: M,Sc た 10 

dc.w 4 I け，け•が 1,31,15, S lei I • け • lil ,$He\\ • 31 ■ 3 しい cl I 
do.w .1,15, け， $1) 巧 12,31 .15,$ 1012 , 1 5,：n , がいじ ，： n ,31,See {2 


dc，w 
cnemy3: 


1G • (>, 0,0 , U I 0 • 0 • U , (), U , <) • 0 • り • u •け 


XYAREA ： 

ds-w 2M けと 3 

XYAREALAST ： 


♦ がス V* 巧イ f ス ‘UJ —A レシ•スタ 
♦ オブシリシ用 XY スタック 


ne I : 

moveq ， I 
IOCS 
1 s r. w 
and. K 
lea- i 

历 ovR，b 

move.b 
not -w 
or.b 
and. w 

.1 s し w 

J pa. J 
move.w 
move.w 
move.w 

or. レ ’ 

hcq 
ftdd.w 
ndd ， w 

历〇が . レ • 
历 OV6*W 
cmp.v, 
ber 

roo 、 • 巧 ■ w 
巧 nffx J : 

cmp. w 

bes 

raov ， e. !、’ 
nnexZ: 
cmp. w 
hre 

move.K 

み r»ey I: 

crap," 

bcs> 

move.w 

oneyif こ 

mov. 巧 • w 

moyp.w 

lea.1 
lea，I 
move.w 
en<?1 loop ： 
move.I 

dhi •內 

move.w 
move.w 
oneUik: 
rt.s 

t 

RO 巧 2: 

mov€>. w 
add. w 
lea. t 

机 oy 巧 .w 
扣 ov 巧 .w 

moVO.w 


#7 ,dl 

BITSNS 

け idO 
け Of,do 
KKYKAVtpc),a け 
0(a0,d0.w),d! 

Se9 な 001 ,d0 

dO 

dl.do 
«r$000r,di) 

#2,do 

STlCKWAV(pc),a0 
か ，‘、 O |dl 
2Wi,dO ， w) 

dl .d け 
,12 • か , 
en^lok 
FN'EX(a6j ,di 
の， KyU だ 》 ,d2 
ちい ) 2.U し d3 

sl02U2f ； (>-3l,rl4 

d : いり 

pne\l 

fi3,dJ 

化 dl 

巧打之 

di,fn 

d3,d2 
nney i 
<i ： j,d2 

d l ,<i2 

み ooyi! 

d しが 


dl .ENEXIaf；} パむ 

d2,ENF：Y(afi) 

XYARJ-ALAST- t (pc) ,a0 
NVAKKALASTipc),ftj 
i10Z4-2,d0 

-«a0j.-(al) 

(i け , cne!Innp 
d I • (ftO い 

d2, 【 n け 》 + 


* が巧のブロク巧ム 
* 力一、ノルキー斟を 

* カーソルからん•向を辨る 

♦ステけク J 

* 1でんわじする 
•辛ーホートとかも 
* が向のみ巧る 
♦ホ4 

»ん>パこょりス，、‘わる 


♦城 VI てむけむは席ずず 
tX ， Y ク U ッヒンク 


オブシ U ン州 xy 媒け 


PAUEAU6) ,(\2 
62,62 

XVAUKA(pcl,A け 
0 け 0, が •,、•> ,d0 
之 <n0, が . U-J ,d! 
か）， ENK.\U だ > 


♦ オプン il ンめ7 ロブクム 
けなからのテータ上の巧浏 r 
け Y! 姐たから 


け 
« Y 


33.1 
33 1 
3 こは 
: け 6 

:!3 7 

338 

339 
3.10 
341 
3 む 
343 
311 
315 
3 »C 
347 
318 
3.19 

360 

351 

352 
35：1 
35 1 
355 
35(> 
357 
33H 
359 
3«0 

361 
•162 
363 
: UM 
365 
36« 
3G7 
36R 
369 
：\10 

371 

372 

373 

374 

375 

m 

37 7 
37H 
:!79 
3H« 
3«1 
3H2 
: W :, 
3 け ‘I 
:185 
38(> 
： \H1 
:!8H 
: げ 9 

390 
: ilU 
392 
J9：J 

391 
:!95 

39 だ 
397 
麵 
399 
■ 1(10 
•101 
む。 


U ス he 


130 

131 

132 

133 
131 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 
14t> 
147 
HB 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 
15B 
159 

t 技 0 
161 
162 
163 
161 
165 

1 だ 6 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 


SETENEMYSPB ： 


STENMSPBl ： 

move.1 

STENMSPBLOOP ： 


move .u 

#l2a.d7 ♦ スプライトは 12 8 牌たけ 

moveq ， i 

け l,d6 * かは 3 2 匹たけ 

扣 ov 台 ， w 

パ *1000,35 ♦ダメージビット乎愧州 

lea ， 1 

ENEMyAREA<pc) , aO 

move•1 

BANKHEAD.al 

lea. 1 

SPBANK+8*128{pc),a4 

lea. i 

8 け 2(al),al 

cmp ， 1 

a*},al 

bes 

STENMSPBl 

lea.l 

SPBANK(pc), 注 1 


al,BANKHEAD 


历 OV 色 .w 

{a0)+,d4 

♦ フラグ 0 な 6 空きエリア 

beq 

SETENMNKXT 


move.w 

(aO) + ,dl 

* が巧用 X 座が 

addq ， w 

巧 


阳 ov 色 ， w 

ta0) + ,dii 

がち淵 Y がげ 

扣 OV6•J 

14{a0),a2 

いけーンポインタヘッド 

move 包 ， w 

iJ.UaO J ,a3 

♦ブライオリティ 

move.w 

18(aU),d0 

♦ま巧バターン 

acid. w 

过 0,cU) 


ad 过 a . w 

0(a2,ciU.w) 

» やっとボインタか 6G データ 

move.w 

(a2)f,dU 

♦ 愧用スフ’ライトな 

beq 

SETENMNEXT2 

*0 だったらなにも巧巧しな V 、 

sub. w 

d0>d7 

» 1)7= 巧りスフ•ライトな 

bes 

SETENEMYPUNK 

♦ 才ーパーむ 6 この巧は無 W 

8ubq.w 

#l,d0 

♦ dU = カウンター 

and • w 

过 5,cU 

♦ ダメージビツト = 0 ならし 00 P2 

beq 

STENMSP 良し P2 


&nd，w 

ffSbflf,-8(a0) 

♦ なエリアのブ - ぃシ • ヒ * ット消す 

白し PI; 


本 - damaged ! ! — 一 

扣 ove•w 

{a2)+,d3 

♦ オフセット X 座が 

add.w 

dl ，过 3 


move.w 

d3,(al い 


move.w 

(a2)+,d3 

♦ オフセット Y 距は 

add.w 

d2,d3 


mov 色 •w 

da,(al)+ 


move.w 

U2 い， d-1 

本 V/H, CoJor, SP-rODE 

or • w 

#$0t*00 ,d4 

* ダメージはカラー 1 己 

田 ove•w 

d4,(al)+ 


move♦w 

a3,(al) + 

♦プライオリティ 

cmp，1 

な 4 1 al 



178 

lea.l 

SPBANK(pc),al 

179 

0VER1: 


180 

dbra 

d0,STENMSPB し Pi 

181 

bra 

SETENNNEXT2 

182 

STENMSPBLP2 : 


1B3 

阳 ov 色 • w 

(a2)+,d3 

184 

add.w 

dl,d3 

185 

move.w 

d3,<al け 

186 

扣 ov 色 ， w 

{a2)+,d3 

187 

add.w 

d2,d3 

1B8 

move * w 

d3,(al い 

1B9 

move.w 

(a2)+,(al)+ 

190 

mov 泛 .w 

a3,(al い 

191 

cmp. 1 

a4, a 1 

け 2 

bes 

OVER2 

193 

Jea. 1 

SPBANK(pc),al 

194 

OVER2 ： 


195 

dbra 

d0,STENMSPBLP2 

19 技 

SET 巨 NMNEXT • と： 


197 

lea. L 

ti l-8{a0) ,a0 

198 

dbra 

de,STENMSPBLOOP 

199 

bra 

SETENMKXIT 

200 

SETENMNEXT ： 


201 

lea.l 

64-2(a0),a0 


M 削)おみだけループ 


♦ - norma 1- 

* オフセツト X 座が 


* オフセツト Y 化み 


ハ 1, Color, 
'ライオリテイ 


* 他用がみだけループ 
* がのがデータのヘッド 


dbra 

SETENMKXIT ： 

subq.W 
bes 
iea，i 


move.w 
lea. I 
cmp ， i 
bes 
lea.1. 

OV 巨氏 3; 

dbra 

SETENMEND ： 

rts 

♦ 

SETENHMYPUNK ： 
add, w 
bra 

本 

BANKHEAD ： 

dc. J 


かのかデータのヘッド 
d6,STENMSPBLOOP ♦ 巧,)かがかレーブ 


♦化レジスタの巧 0 がし？ 

*07 = カウンタじなります 
♦ レシ ’ X クのブライオリティ部 
り巧示 


#1 ,d7 
SETENMEND 
6{al),al 
#0,dl 

dl, (al) 

»(al),al 
a 4 , a 1 
OVER3 

SPBANK+6(pc),al 


d7,SETENMEXIT2 けぶりはをてホを ; 了； 


d0,d7 

SETENME.SIT 


けがス : 
♦巧のが 


，プライトがをおす 


SRaA 尸 
M P 《 C S M R t 

rsIlbbb r 

こ T 

二 K 

♦ ♦ s 


o 1 ^ u- 5 8 a UUUMlJKy ocoo" 
OJ 3 3ッ ； SCO oo け uun.u ソ o o o o M 
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s ら $ お $ 4$さ 




84 Oh!X 1992.11. 
























Kageyama Hiroaki 影山裕昭 


IJ アルタイムゲーム中でのキャラクタ管理のひとつのサンプルとして， 
目 EMS を紹介しまず。基本的を考え方はわかりやずいので，これを邮さ台と 
してキャラクタ管理の勘所を探ってみるとよいでしよラ。 


I 巳 EMS 衛引 

こんにちは影山です。いきなりで恐縱で 
すけど，いま一麼 X 68000を貫った理山を思 
い化してみて〈ださい。なに，アーケード 
からの移橄ソフトがたくさんあるから？ 
をういうがはいますく、、スーパーファミ コン 
を貨いに巧きなさい。655%色でグラフイツ 
クをが i きたい， MIDI で作曲活動をしたい， 

スプライトバシバシのゲームを作りたい， 
をんな熱い気料ちを持!いて X 68000を手に 
した人がほ t んどだと思います。 

このなかでも特に「ゲームを作りたかっ 
た人たも」というのは，ゲームで遊ぶこと 
は多くとも，向かでもゲームを作ってます 
っていえる人が少ないようです。まぁ，だ 
いたいの理由は想像がつきます。絵をが i き 
たければ， Z’s STAFF や MATIE 民を巧っ 
てくればいい。 MIDI をやりたければ， MIDI 
楽器と Z-MUSIC に化表される MIDI/FM/ 
ADPCM 音源ドライバを揃えればいい。ゲ 
—ムを作りたい人は……スプライトエデイ 
夕でキャラクタパターンを作るくらいはで 
きるでしよう力;'，これといった道具（ツー 
ル）がありません。 シュー テイング681くくら 
いのものでしよう力>。しかし シュー テイン 
グ 68 K でも，作ぶできる ザー ムはどれらサ 
ンプルのアレンジ版のようなものにしかな 
りません。もっと円曲度カミほしい i : ころで' 
す。 

誰でも一度くらいはゲームを遊んでいて， 
「こんなの作ってみたいな ぁ」 L 礫が感じ 
たことがあると化います。をれはたとえば， 
ドラ クエ のような ゲームだったり， ジ エノ 
サイドのようなゲームだったりするんでし 
よう。でら，なにをどうすればいいかわか 
らない。スプライトの移動や表示は？ ス 
プライトの衝突判をは？いきなりやろう 
たってできなくて当たり前。すべてを一か 
ら作り化すのは-火變な作業です。 


昔から Oh ! X では読者のゲームプログラ 
ム作成を支援するかたちのツールを提供し 
てきました。厳近では CA 民 D . FNC ， MAGIC 4. 
父など。 CA 民 D . FNC はをこをこ投稿があっ 
て Oh ! X 誌面でも何閒か発表されています 
力;，をの他のツールを使!りした投稿作品は 
非背;に少ないようです。これは ia 前の Oh 议 
の ゲーム 特集で 中 野巧が いってい たことの 
繰り返しになります力;'，プログラムのネ支術 
的問跑 U 前に根性がないというこ t になる 
のでしょう 。 SION II を制かする浜峰氏の 
姿を化れば，をれもうなずけます。 

前述したように， X 68000には MAGIC 4. 
X ， CARD . FNC といったゲーム作成支援ツ 
ールが発表されているけども，スプライト 
を使ったゲーム作成を支援するツールは発 
表されていませんでした。それを知って力’， 
今凹のゲーム特集に際して編集者から 
「 BEMS を X 68000 にが植してみない？」と 
声をかけられたのです。 

I 己 EMS とはなにか 

本誌が Oh ! MZ と呼ばれていた頃からの 
読者は知ってるでしよう力 ':， BEMS t は 
1985年8巧号で発表された S - OS 上でのリ 
アルタイムゲーム 作成を支援する ゲーム 閒 
発パッケ—ジ のことです。原作は ガイガ— 
カウンタの制作 ， inside X 68000 の執筆など 
で Oh ! X 読者にはゎ馴染みの裝野氏 。 BEMS 
は リアルタイムゲーム がむ 機 （ Ship ) と敝 
( Enemy ) とミ サイル （ Missile ) と背景 ( Back ) 
の4つの属性で牌ぶ:されている t いう攸を 
を踏まえて制作されています（これら4つ 
の賦性の頭文字を と って BEMS とおづけ 
られました）。 

リアルタイムゲームの化表であるシュー 
ティングゲーム（グラディウスやフアンタ 
ジー ゾ ーン）の 火 まかなゲーム 構成を考え 
てみましょう。自機 ( Ship ) と，敝 ( Enemy が 
いて，わ互いにレーザーやミサイル (Mis 


sile ) を発弓寸してが I ホをな撃します。まむ巧 
景 ( Back ) には，宇甫空間があったり，パス 
テル カラ ー 調の風觀があったりします。ま 
さに B ， E ， M，S の 4 つの睹性で構ぶ;さ 
れているではありませんか！ バブル ボブ 
ルやパックマン などの アクションゲーム な 
ども突き詰めていくと BEMS の要素にか 
解できます。 

実隙の BEMS を使ったゲーム作りは，こ 
れら 4 つの辟,性ごとにキャラクタのが動べ 
クトル，移動スピード，さらに輿なる（らし 
くは卜]じ）嵐性同 dr で衝突判定を斤うかど 
うかといった情報を， BEMS の持っている 
4 つの テーブルに設定します.。あはメイ 
ンルーチン側で BEMS を呼び化すだけで， 
BEMS がキャラクタの移動，表示，衝突判 
定といった耐削な化理をこなしてくれるの 
です。これじよってプログラマはこれらの 
面削な処理を考えることなく，プログラミ 
ングに集中することができるのです。ああ， 
なんて菜峭らしいシステムなんでしよう。 

ですが結課:的に BEMS のパ'—ジョンァ 
ップがされなかったことからわかるように， 
BEMS は請趣にはなりま したが， BEMSn 
体を使った作品にはあまりお固にかかれま 
せんでした。慨をのにわかりにくく，やは 
り他人の作ったッールを使い込むには相'ニレ I 
の時閒がかかるようで，多くの読者が 
BEMS を使いこなすまでいかなかったよ 
うです。 

敏 近では MAGK ： 4.X じついても同じこ 
^がいえるのではないでしよう力、。 MAG 
1C を使ったサンプルゲーム， SION 一 SION 
II のを化は四を化張るものがありました。 
SION II をサンプルと呼ぶには抵抗を感じ 
る人ら多いでしよう。いま動いている SION 
ni (做は，座標系がひとつしかない MAGIC 
で，「よくぞここまで！」というような動き 
をしています。作者の浜崎氏は本当に頭張っ 
ています。ゎをらく円本でいちばん MAGIC 
を使いこなしてる人物でしょう。 
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今回提供する關発ツールは，基本的に原 
作の BEMS と同じ考えで作られています。 
しかし S-OS 専用から X 68000 専用になった 
^いうことで，キャラクタがテキストから 
スプライトに変更されていたり，複数のス 
プライトを組み合わせた大きなパターンも 
巧えるようになっています。読者の皆さん 
も SION II に感動しているだけでなく，自 
分でも MAGIC4. X や BEMS を使ったゲー 
ム作品を制作して， バシバシ Oh 议にげ稿し 
てきてください！ 

■ BEMS 例腰 

BEMS はリアルタイムゲームのなかで， 
スプライトの移動，表示，衝突判を化理を 
引き受けるゲーム作成支援ツールであるこ 
とはすでに話しました。 BEMS では B を 
BG0, E ， M，S をスプライトで表示しま 
す。現バージョンでは B は表示のみで移動 
することができません。また B はメインプ 
ログラム側で BG を使用するこ L を指定し 
ないし BEMS で化理することはできませ 
ん。このような仕様になってるのは，場合 
によっては BG を使わずひとつでも多くの 
PCG データエリアを確保したいことがあ 
るのではと考えたからです。 

ここで BEMS のキャラクタ管理の仕様 
について触れてわきましよう。 

1) B 巨 MS で扱うキャラクタはひとつの 
スプライト，もしくは複数のスプライトか 
ら構成されます。 BEMS では複数のスプラ 
イトをパターン t してネ及えるので，たえ 
ばキャラクタの大きさを橄 4 X 縦 4 に設定 
すれば，疑似的に 64X64 のスプライトとし 
て表示することができます。 

U 後，説明中のキャラクタとはこの定義 
におったらのです。 

2) X68000 は厳大同時表示スプライト数 
の 128 側を超えたスプライトを表示するこ 
t はできません力;'， B ， E ， M ， S のをれ 
ぞれのキャラクタについて，嚴大 65535 個ま 
で登録することができます（無意味？）。 

3) キャラクタの表示座標は X68000 のス 
プライト画晒の座標に準じます。したがっ 
て表示画而力巧 12X512 では画面左上座標が 
(16, 16 )， 画両右下座標が (528, 528) とな 
ります。 

4) キャラクタの移動方向は X 方向， Y 方 
おのべクトルの大きさで指定します。 

5) キャラクタの移動速度は 128 段階で調 
節できます。〇を設をした場合は，スプラ 
イトの移動を停止します。 

6) キャラクタご t じ移動ドット単位を指 
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定するこ I :ができます。 

7) 衝突判定は B ， E ， M ， S の各厲性間 
でけうか否かを選ができます。たとえば， 

B と E は衝突判定をします力す， B と M は衝 
突判定をしない，といったこ t ができます。 

8) 各キャラクタごに衝突判定を巧う範 
脚を設定することができます。見た目に自 
然な衝突判定じなります。 

9) スプライト コントロー ル レジスタの 持 
っている機能である水平•垂直反転，表示 
プライオリティの設定ができます。 

本本* 

このように， BEMS を使用するこ t でプ 
ログ ラム作成の際の手間 や 考え方が非常に 
楽になります。 X68000 のスプライトは 16X 
16 ドットの大きさであるこ t を意識せずに 
ゲーム デザインができ，衝突判定も自動的 
じ巧われます。スプライトの衝突判定では， 
じ I 前「シヨートプロげ一てい」で SP _ CHK 0 
I :いう X - BASIC の外部 I 划数が提供され， 

わわいに重まされていま したが、 この BEMS 
では当たり範 H の設定などもできるのでさ 
らにプログラムの負担が軽減されると思い 
ます。 

■ BEMS でのゲ-ム作成 

B 巨 MS はキャラクタに B (背景 ）， E 
(敵 )， M (ミサイル ）， S (自機）の4つ 
の祕性を割り当て，各属性をテーブルによ 
って管理します。キャラクタ移動に関して 
は E ， M ， S は内部的にまったく同じ化理 
です。まず， E ， M ， S の厲性を持つキャ 
ラクタの管理方法を説明しましょう。 

E ， M ， S のみキャラクタは，32バイト 
のべクトルテーブルによって管理されます。 
ベクトルテーブルには，みキャラクタの表 
示座標，移動方向，キャラクタのパターン 
サイズ，衝突判定を斤う範閒，表示するス 
プライト番号とスプライトパターンを号の 
が応が定義されているアドレスなどを格納 
します。同じ属性で複数のキャラクタを表 
巧する場合は，連統したメモリ領域にべク 
トルテーブルを定義します。 

B を使う場合は ユーザー 自身が BG 0 
( BG 1) にパターンを表示します。をのとき 
B と E ， M ， S のいずれかの間で衝突判を 
をする場合は， BG に表示するパターンコー 
ドに約束事があります。今回発表する 
B 巨 MS では， PCG コードのパターン番号を 
ある飛号で分断して，分断したパターンを 
号 U 上を衝突判定をする B ， 未満を衝突判 
定をしない B としています。たとえば 64 で 
分断すれば，パターン番号〇〜 63 は衝突判 


定のない B ， パターン番号64じ[上は衝突判 
定のある B ということです。分断番号をい 
くつにするかは， ソース リストのア七ンブ 
ルの際に指定します。というこ t なので， 

B のテーブルは BG 0 ( BG 1) の置かれてい 
るアドレス領域をのものです。 

これらのべクトルテーブルがどのアドレ 
スにあり，定義されているキャラクタカすい 
くつあるか示すの力 《 DEFPT 民 (Definition 
pointer ) テーブルです。ただし B について 
は，テーブルの铜始アドレスを BG 0 なら 
$ EBC 000, BG 1 なら$£6巨000をューザーが 
指をしなければなりません。また長さは固 
定になってますので指をしてら意睐を持も 
ません。 

これらべ クトルテーブル ^ DEFPT 民 テ 
—ブルによって， BEMS はキャラクタ移動 
を管理しています。かに BEMS の衝突瞥理 
について説明しましよう。 

BEMS では各厲性間で衝突判定をする 
かしないかを COLCTL(Collision control ) 
テーブルじ指定します。衝突が発生した場 
合， BEMS は衝突発生のフラグを立て，2 
つのキャラクタの厲性，ベクトルテーブル 
の化頭アドレスを SDTBL(Collison source 
狂 destination table ) に格納してメインル 
ーチンに嫂理を戻します。 

メインルーチン側では BEMS を呼び出 
したあとじ SDTBL の衝突発生のフラグを 
調べ，衝突が発生してなければ化理を化に 
進めるようにします。衝突が発生したのな 
ら，衝突した2つの属性力す SDTBL に格納 
されてるのでこれを調べます。たとえば M 
と E が衝突したのなら，自機の発がしたミ 
サイルが敵に苗たったと判断できますので， 
敵とミサイルを消ましてスコアをカウント 
アップといった化理をします。キャラクタ 
の消まはベクトルテーブルを1バイト普き 
换えるだけで，とてら簡単です。 

なゎ，衝突発生後に BEMS を呼び化す 
し BEMS は術突発生直後から継続してキ 
ャラクタの移動や衝突判を化理を巧います。 

I BEMS の4つの テーブル 解説 

これまでの説明でおわかりのように， 
BEMS はすべてのキャラクタ管理をテー 
ブルで斤っています。 BEMS を使いこなす 
には，これら4 つの テーブルの構造を しっ 
かりと理解するこにほかなりません。を 
れでは BEMS の各テーブルの構成を I 兑明 
しましよラ 0 
1) ベクトル テーブル 
E ， M ， S の厲性のキャラクタの移動いこ 



閱するパラメ ータを格納するテーブルです。 
べクトルテーブルの大きさはひとつのキャ 
ラクタにつき32バイトで，をの内容は図1 
に示すとわりです。テーブルの先頭から順 
をに説明しましょう。なわ，名称の先頭に 
* をつけたらのは，をこが書き込み禁止で 
あることを示します（書き込んでも動作の 
保証はありません）。 

#ENBL_CTRL(Display enable control) 
ここを1にするとキャラクタを表示， 0 
にするとキャラクタを非表示にします。0 
外ならなにを書ぃてら表示になります力 3 '， 
裘野氏の当がの原稿にも表示はし非表示 
は0^あるので，をれをずることじしまし 
い 。 

• *VECT_BUF 

BEMS が移動の計算を巧うためのヮー 
クエリア。ここは書き換えなぃでくださぃ。 

•POS_X, POS_Y 

キャラクタを表示する座標を格納します。 
スプライト座標なので，表示画面の左上座 
標が（16， 16) になることにを意してくださ 
ぃ。ここの値は BEMS の移動計算によって 
逐次変更されます。 

•VECT_X, VECT_Y 

キャラクタの移動方向を決定します。 
VECT _ X が画面横方向， VECT _ Y が画面 
縦方向の移動量を示します。 VEXT _ X は右 
方向， VECT _ Y は下方向に進むのがプラス 
で，反が方向がマイナスになります。マイ 
ナスの^^定は2の補数表現で行ぃます。キ 
ャラクタの移動方向は VECT_X t VECT 
_ Y の比でみをされます。右上45度に移動す 

V 巨 CTJC 二1 

V 巨 CT し Y 二-1 

となります。左下に緩やかに移動させるなら， 
ら， 

VECT _ X 二-8 
VECT—Y 二1 

とぃう具合になるでしょう力’。また VECT 
_ん VECT _ Y は移動方向を決定するだけな 
ので， 

VECT_X 二3 

図2複数のスプライ h で大さなキャラクタ 
を表示ずる場合 


1 

2 

3 

4 

5 

6 


図中の巧号おじスプライトデータを表示する 


VECT_Y 二5 
し 

VECT_X 二6 
VECT_Y 二10 

はまったく同じ動きになります。 

•ネ SPEED_ 巨 UF 

キャラクタ移動の計算に必築なヮークェ 
リアです。書き換えないでください。 

•SPPED 

キャラクタの移動速度を指定します。127 
が最高速で0で停止します。数値に比例し 
た移動速度になるので， SPEED 力す2と4の 
キャラクタでは移動が間に2倍の差があり 
ます。 

•MOVE-DOT 

キャラクタの移動単位をす旨をします。こ 
こに n を書き込むと n ドット単位でキャラ 
クタを移動させます。 

•PAD 

ダミーです。 

•CHRS に E_X, CHRS に E_Y 

キャラクタの大きさをスプライト単位で 
指をします。 CHRS に E _ X が横方向に表示 
するスプライトの備数， CH 民 S に E _ Y が縦 
方向に表示するスプライトの個数を示します。 

大きなパターンを表ボする場合，た L え 
ば 6 個のスプライトを使って横 3X 縦 2 で 
48X32 のパターンとして定義するには， 

CH 民 SIZE_X 二3 
CH 民 SIZE_Y = 2 

t します。画面には図2のような順番でス 
プライトを定義順に表示します。なゎ表示 
するスプライト番号とパターン番号の定義 
は，後述の PATTE 民 N に格納されているア 
ドレスからの巧容に従います。 

• HITCHK_X1,HITCHK_Y1, HITCHK 
X2,HITCHK_Y2 

キャラクタの衝突判定を斤う範囲を長方 
おの領域で指をしまず。範劇の指定方法は 
図3のようにキャラクタの左上を（0， 0) と 
して，衝突判定範閱の左上点を (HITCH 
K _ X 1， HITCHK _ Y 1) に，右下点を (HITCH 
K _ X 2, HITCHK _ Y 2) に指定します。必ず 

図 3 


(0.0) 




从 1 ,タミ 






U2 . 於） 


図中の絹点部分を衝突判定のが巧お囲とする 


HITCHK _ X 1 < HITCHK _ X 2, HITCHK 
_ Y 1< HITCHK _ Y 2 となるように指定して 
ください。 

•VR_HR_COLOR 

キャラクタの水平/垂直反転，使用するパ 
レットブロックを指定します。各機能の指 
を方法を図4に示します。 

•PRW 

スプライトと BG との表示優先順位の関係 
を設をします。指をできる数値は〇〜3で 
す。下にスプライトと BG の表示閒係を示 
します。 

0 .. スプライトを表示しません 

図 1 べク h ルテーブル 


卡〇 

EN 目し — CTRL 

+ 1 

VECT—BUF 

+ 2 

pds_x 

4-4 

POS_Y 

+ 6 

VECT—X 

+ 7 

V 巨 CT Y 

十 8 

SPEED_BUF 

+ 9 

SPEED 

+10 

MOVE—DOT 

+11 

PAD 

+12 

CHRS に E—X 

+13 

CHRSIZE Y 

+14 

HITCHK—X1 

+16 

HITCHK—Y1 

+18 

HITCHK—X2 

+20 

HITCHK_Y2 

+22 

VR—HR—COLOR 

+23 

PRW 

+24 

PATTERN—ADRS 

+28 

USE 只 


特集 BEMS じよるキャラクタ管理 87 



































し BG 0〉 BG 1 〉SP 

2 .. BG 0〉 SP 〉 BG 1 

3 .. SP 〉 BG 0> BG 1 
• PATTERN_ADRS 

スプライト番号に定義する PCG パター 
ン番号を記述した領域の先頭アドレスを格 
納します。 PATTE 民 N で示されるアドレス 
には， 

dc . b スプライト番号， PCG パターン恭号 


t いう形式でスプライトに定義する PCG 
パターン番号を指定します。樓数のスプラ 
イトで大きなキャラクタを表示する場合は， 
PATTERN に定義した順に図2中の1一 
2一3一4一5一6の位置にスプライトを 
表示します。 

•USER 

この4バイトは BEMS では使っていま 
せん。キャラクタの移動 iU 外に必要な情報 
を格納してわくことができます。 

2) DEFPT 民 

DEFPT 民には B ， E ， M ， S のベクトル 
テーブルが讀かれている先頭アドレスと， 

図已 DEFPTR テーブル 


+ 0 

べクトルテープル 
先頭アドレス 


+ 4 

LENGTH 


+ 6 

(ダミー） 


+ 8 

べクトルテープル 
先頭アドレス 


十12 

LENGTH 



(ダミー） 


+16 

べクトルテーブル 
先頭アドレス 


十20 

LENGTH 


+22 

(ダミ—） 


+24 

べクトルテーブル 
先巧アドレス 



LENGTH 



(ダミー） 



定義されているキャラクタの伽数を恪納し 
ます。テーブルの構化は図5のようになっ 
ています。み赋性には8バイトの要素があ 
り，化頭の1ロングワード （ AD 民 S ) にべク 
トルテーブルの先頭アドレス，かの1 ワー 
ド （ LENGTH ) にべクトルテーブルに定義 
してあるキャラクタ数を格納します。次の 
2バイトは使われていません。嬰素数が2 
の n 乗だと内部での計算が楽になるので， 
このようにしてあります。 

前にも簡単に説明しましたが， B を使っ 
て E ， M，S t 衝突判定をする場合は， 

D 巨 FPTR の B のべクトルテーブルには B 
で使う BG の化頭アドレス （ BGO なら $EBC 
000， BG 1なら$£6£000)を格納してくだ 
さし、。衝突判•志を必嬰としない場合や ， BG 
の表示やスクロ ールなどをメインルーチン 
で化理するときは，特に B のベクトルテー 
ブルを設定する必要はありません。また B 
の LENGTH は固定なので，変更しても意味 
を持ちません。 

3) COLCTL 

B ， 巨， M ， S の各陆性の間で衝突の判 
をを巧うかどうか‘をおをするテーブルです。 
COLCTL は図6に示すように，4バイトの 
テーブル L なっています。テーブルは横軸 
がデステイネーシヨン（ぶつけられる侧）， 
縱軸がソース（ぶつかる侧）になっていま 
す。衝突判定をするにはししないなら0 
をす抒定します。 

f ： i えば M が E にぶつかりにいったか衝 
突判定を巧うには， COLCTL 十2ノでイト目 


の第2ビットを1にします。しかし，’奥隙 
にはぶつけられる側とぶつかる側の区別は 
つけづらいので，対巧線を境にしてが称な 
ビットは同じ値を入れてわくのが普通でし 
ぶラ 0 

が巧線上に1を入れた場合は，同じ赌性 
の間で衝突判定をすることになります。 I 巧 
じ属性同-上で衝突判定をすると必ず肖か自 
身との衝突が発生します。しかしこれは 
恵味がないので自分な身との術突判定は巧 
わないようになっています。 

またソースが B のところにもテーブルを 
持たせてありますが，これはかたちだけで 
あって指定して扛無視されます。 

4) SDTBL 

SDTBL の構成を図7じ巧します。 
BEMS では衝突が発生したかをかの結巧 
を SDTBL に格納します。衝突が発生する 
しどのキャラクタどのキャラクタが衝 
突したか，などの楷 t 報ら SDTBL に格納さ 
れます。メインルーチン側では SDTBL を 
参照して衝突発生後の化现をすることがで 
きます。 

•STATUS 

衝突が発生したかどうかをぶします。術 
突が発生したときはしすべてのキャラク 
夕について移動，衝突処理を終えたのなら 
0が入ってます。 

参 Source Att , Dest Att 

衝突したキャラクタと衝突されたキャラ 
クタの城性が数値で入っています。 B は0， 
E はし M は2， S は3です。 


図4 VR—HFLCOLOR 
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図已 COLCT しテーブル 
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♦Source Chr , Dest Chr 
衝突したキャラクタと衝突されたキャラ 
クタのべクトルテーブルのアドレスが入り 
ます。衝突が猪生した場合は，メインルー 
チン侧でここを調べれば，具体的にどのキ 
ャラクタ同-上が術突したか知るこ t ができ 
ます。 


■ 巳 EMS の作成 


BEMS の作成方法を説明しましょう。ま 


ら逃げながら，ミサイル （ M ) を解ってゴ 
キブリを撃退するというゲームです。 B は 
使っていません。キャラクタはをの場に居 
合わせた浜崎氏に強引に頼んで作成しても 
らいました（感謝)。 

このプログラムは表示晒面256 X 256で動 
作しますので， 

A〉AS BEMS 
A>AS SAMPLE 

とア七ンブルしてから， 

A>LK SAMPLE BEMS 



ず， リスト1の ソース リストを ED . X などの 
エディタで入力します。すべて入力し終わ 
ったらア七ンブルします。エラーが表示さ 
れたら，エディタで間違い節所を訂正して 
ください。巨 EMS はほかのプログラムとリ 
ンクして使われるらのなので，このあとリ 
ンク作業を斤う必要はありません （ BEMS . 
0のままでいい）。 

普通にア七ンブルするし表示画閒が 
256X256 專所で使うこ I のできる BEMS 
が作成されます。またデフォルトでは BG じ 
表示されているパターン齋号が120 la 上の 
ものと， E ， M ， S の間で衝突判定を巧う 
ようになっています。これを変更するには， 
BEMS をア七ンブルするときに，シンボル 
をを義してください。まず表示闽両 512X 
512 で BEMS を使いたい場合には， 

A〉AS / s 512 BEMS.S 
とシンボル512をを義してください。また衝 
突判をを斤うパターン番号の下限を設をす 
るには， HAS . X なら， 

A > AS / sBG _ HIT_MAX = n BEMS.S 
として， n に設をしたい値を入れてくださ 
い。 AS . X の場合はソース中に egu 觀似命令 
でを義してください。 

■ サンスレグ-ム 

説明だけではわからないところが多い^ 
思いますので， BEMS を使ったサンプルプ 
ログラムを紹介しまず。このプログラムは 
自分 （ S ) を製ってくるゴキブリ （ E ) か 


としてメインルーチンと BEMS をひとつ 
の类巧フアイルにまとめます。 

A > SAMPLE 
でゲームが始まります。 

APIC. 民などで 65536 色の画像を表示し 
てから実行•すると，背-疑のグラフィックが 
ス クロー ルし ます。 テンキーの 2 ， 4 ， 6, 

8で向機を動かすことができます。スぺ一 
スキーでミサイルを発射します。 

あくまでもサンプルなので，ゲーム性と 
いったものはまったく考えていません 
( SION シリーズはどうなんだ！ t いわれ 
ると辛い）。プログラム内での BEMS の使 
い方は特に解説しません力;， ソース リスト 
がすべてを語っています。 

少し解説するしサンプルプログラム（こ 
ちらがメインルーチン侧）では巨， M，S 
のべクトルテーブルを定義してわき， 
BEMS 内部のテーブルやサブルーチンは 
外部参照ラベルとしてを藉してわきます。 

区巨 MS .0 には4つのテーブルのうち， 
DEFPTR ， COLCTL , SDTBL わよび，い 
くつかのサブルーチンを外部定義ラベルと 
して登録しています （9 〜15巧）。 

BEMSI 巧部のサブルーチンの仕様を表1 
じまとめてわきます。 

■ 最繳こ 

今回発表する BEMS は BG のスクロール 
をサポートしていませんので，スクロール 
シューテイングゲームの背景に BG を表示 


して自機と背景の術突判定を巧•うというこ 
とができません。私自身 t しては，巨 G のス 
クロール機能を付加したかったのですが， 
をのための時間がありませんでした。もし 
なんらかのかたちで BEMS のバージョン 
アップ版を発表できる機会があれば， BG ス 
クロ ール機能をか加してみたいと思ってい 
ます。 

この原稿は Oh ! MZ 1985 年8巧号の桑野氏 
の原稿を全面的に参考にして書かれていま 
ず。裘野氏の解説は火変わかりやすく，移 
械も短期間に終えることができました。お 
後になりました力;'，原作の BEMS を作化さ 
れた桑野氏にこ の場を借り て感謝の意を表 
します。 

参考义献： 

ゲーム刚がパッヶージ BEMS , 裝が撇ミ， Oh!MZ 
1985' 巾8りみ 44-51PP. 

表1: 

BEMS : 

キャラクタの移動，衝突判をを巧います。 
処理はすべて4つのテーブルに従います。 

破壊レジスタはありません。 

D に P : 

A 1 レジスタじべクトルテーブルの先頭 
アドレスを格納して呼び出すと.テーブル 
の内容に従ってキャラクタの表示，消去を 
巧います。破壊レジスタはありません。 

MOVE ; 

A 1 レジスタじべクトルテーブルの先頭 
アドレスを格納して呼び出すと，テーブル 
の内容に従ってキャラクタの移動を巧いま 
す。テーブルの内容はをき換えられます。 

破壊レジスタはありません。 


2 

3 

4 

5 

6 

7 
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9 
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11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 
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23 


♦ BEMS Original Program for S-OS Written by M.Kuwano 19B4,1985 

I 

* BEMS X68000 Written by Shadow Nount&in け92 
t 

.Include iocscail.mac 

.include be 扣 a•h 

.xdef BEMS 

.xdef MOVE 

.xdef DISP 

•xdef COLL 

.xdef DEFPTR 

•xdef SDTBL 

.xdef COLCTL 

， text 


move 田. 1 de-d7/a0-a6, —(sp) 
tst.b SDTBL 

bne CONT * の巧ぶ化の妓巧を巧 M 


リ ら hiB 巨 MS] S 

24: nove.b ♦3,SDTBL>2 

25: MAIN し P: 

26： noveq.i rO ,<17 

27: Bove.b SDT 白し ♦2(pc),d7 

28： U し b »3,cl7 

29: iea.l DEFPTR(pc),a0 

30； movea.I (a0,d7,w),at 

3】： nov 杞 .w 4(aO,d7.M),d6 

32： beq MOTDSP 

33： lubq.w f1,d6 

34； LOOP： 

35： bsr MOVE 

36: bar COLL 

37： t れ， b SDTBL 

38： beq CNTENT 

39 : novem.1 dO 一 d7/a0 •が, aave—reg 

40: novem.i (ap)+,d0-d7/a0-a6 

41; rts 

42 ： CNTENT； 

43： bar DISP 

44: NOTOSP； 

45: lea.1 32(al),al 

46： 过 bra d6,LOOP 


* al= へ • クト * チーフアドレス 

♦ LEKGTH = 0 なら 


♦ »巧は巧をしなかッた 
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け 

48 

49 

50 
5t 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 
t>4 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

7 け 

79 

80 
81 
B2 
as 

84 

85 
36 
87 
8B 

89 

90 

91 

92 

93 
9-1 
が 

96 

97 

98 

99 
00 
01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 

け g 
09 
10 
11 
12 
13 
II 

15 

16 

17 

18 
19 
2B 
21 
tz 

23 

24 

25 
が 

27 

28 
29 

ao 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

as 

39 

40 

41 

42 

43 

44 
け 
4 む 
47 

49 

$0 

51 

52 

53 

54 
35 

56 

57 

58 
39 
60 
61 
& 2 
S3 

64 
63 
66 
07 
68 

69 

70 

71 
7Z 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 
BO 
B1 
82 


aubq.b vl»SDT 良し♦之 
bne MAINLP 

EXEEND ； 

olr.b SDTBL 

move 田 ■1 <ap)+,dO-d7/a0 -b6 

rts 

f 

* CONTINUE MODE 

霉 

CONT: 

movcn.l 8ave_re2(pc)|d0—d7/&0—a6 

move，b SPEED-BUFU1> ,d7 

bar MOVE 

move.b d7,SPEED BUFial) 

tflC.b ENB し CTRL(al} 

beq CNTl 

bar COLL 

bra CNTENT 

CNTl ： 

bra NOTDSP 



DISP: 

t$ 

• ♦In ぺクトルテーブルの巧ぶ I アドレス 

バ 

扣 ovem.l do- d7/a0-a6 , -(8p) 

rooveq,I が • 过 6 

moveq.l tf0,d7 

move.b CHRSIZE X(al),d6 

move.b CHRSlZE_Y(al),d7 

subq.w fl,d6 

move.w d6,d5 

subq.w パ， d7 

novea.1 al,a4 

lea.l PATTER い DRSU4) ,a4 

田 ovea«l <a4),a4 

moveq.l ♦0,d2 

moveq.l #0,d3 

move.b VR_HR—COLOR(al),d2 

IsJLiW f8,d2 

move.b PRWUl),d3 
lea.1 $eb0000»a3 

tat.b ENBL CTR しい 1) 
bne DISPO 
moveq.l t0,d3 
DISPO ： 

move.w POS Y(al)«dl 
DISPl : 

田 ov 公 ， w POS X(al),d0 
DISP2 ： 

moveq.l f0,d4 
田 ove.b (a4)+,d4 
Is し w §3 ,d4 

mov«，b (a4)+,d2 
♦wai し vdiup: 

» btst.b 14,$e8800i 
» bne wait-vdisp 

历 ov 后 ouw d0-d3, (a3,d4.w) 

add. w り 6 ， d0 

dbra d6,DISP2 

move.w d5,d6 

add.w f16|dl 

过 bra d 了 ， DISPl 

movem,1(sp)+»d0— 过 7/bU— a6 

rta 


♦ « 巧らリこをおずるスブライトのは 
»化が即こ巧示ずるスプライトのむ 

♦ 古スフ•うイト-ホ巧 I が巧アドレス 

♦ スフ • タイトスク D-A レシ*ス >4 ^アドレス 

♦ バタンも上 Y をが 
»バタンたと X 座は 

♦ スフ * ウイト ®^ 

»がれホ号 

» POS—X=POS_X+l6 

♦ POS_Y=POS_Y+lti 


HOVE: 

t* 

** in ぺクい巧ーブルのを巧アドレス 

9« 

move 扣 .1 <10-d7/a0-a6 , - (up) 
tst.b EN 良し CTRL(al) 
beq MOVE ret 
田 ove.b SPEED EUF(al)|d7 
add，b SPEEDial),d7 
move.b d7 ,SPEED—BUFU い 
subi.b #127, d7 
bca MOVE_ret 
move.b d7,SPEED BUF(al) 


CALVCT ： 

move.b MOVE—DOT{al).cU 
move.b d4,d5 
ext.w d4 
ex し w d5 

VECT—X—check: 

move.b VECT X(al) ,dt> 
bpl VECT-Y—check 

ext.w d6 
neg.w d6 
neg.w d4 
VECT Y check: 

田 ove.b VECT_Y(al),d7 
bpl VECT—check_end 

ext.w d7 
netf .w d7 


VECT., 


dS 


henk_end: 
t«t，b ~d6 
bne skip 

tst.b な 1 

beq MOVE ret 

skip ： — 

cmp.b d6,d7 

bco CALVCT2 


add，w 
bpl 
add. u 
CALVCTO : 
andi.w 
move.b 
add.b 
move•b 
emptb 
bes 
sub，b 
move.b 
add ， w 
bpl 
add. w 
CALVCTI ： 
and し w 
bra 


<14,POS X(al) 
CALVCTO 

» lUiM , POS _ XUl ) 

# S 03 fr , POS . X ( al ) 
VECT BUFial),d3 
d7,d3 

d3,VECT-BUF 【 ol> 


过 3, VECT _ BUFUl 》 
d 5 ,POS V ( al ) 
CALVCTl 

#10 i 24, POS _ Y ( al ) 


* ENfi し CTRL s 0 な 6 株な，巧巧しない 

* SPEED_BUF=SPE 巨 DgBUF^SPEED 
» SPEED-BUF; が 127 «下ならけがしない 


»巧* H クトルに a ヴいてがのも子が祐を 


• Y ぶ向の g 化な句 


* X ち间の 》 t 加村かマイナス 


» Y か句の增か忱 I 卸ダイナス 


»併 K クト * が0む6 
> dy>dx なら 


CALVCT2 : 

bpl 
add.w 
CALVCT3 : 
andi.W 
move.b 


dS.POS V(al) 
CALVCT3 

#1024,POS^Y(al) 

け 03ff,POS Yial) 
V 巨 CT _ BUF < aT ), d 3 


add.b 
move.b 
cmp.b 
bos 
sub. b 

田 OVQ.b 

add，w 
bpl 
add ， w 
CALVCT4 : 

andi ， w 
MOVE—ret; 

mov 色扣 •i 

rta 


COLL: 

move 历 .1 
clr.b 
moveq.1 
move.b 
lea ， 1 
TRIC2 ； 
move.b 
move.b 



move.1 
move.1 
U—chk—Yl 
212: mov 6，1 


213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 
222 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 
Z3S 
23b 

237 

238 

239 
24 0 
24] 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 
2-19 

250 

251 

252 

253 
25 A 

255 

256 

257 

258 

259 
2 だ 0 
261 


d 6, d 3 

d 3, VECT — BUF ( al ) 
d 7, d 3 
MOVE ret 
d 7 , cl 3 

d 3 ,VECT BUFUl ) 

d4.POS.X(al) 

CALVCT 4 

#1024,POS_X(al) 

#$03rf,POS_X(ftl) 

(8 p )+, d 0- d 7/ a 0- a 6 


d0-d7/a0-ntf,-(«p) 

SDTBL 

#0,d7 

8DTB し卡 2(pc)id? 
COLCT し （ pc),ft0 

U0.d7.wJ ,d6 
♦3,SDTBL+3 

POS X(al),d5 
HITCHKJCIUI 》， d3 

HITCHK_X2(al),d2 

d5,d3 
d5,d2 
D 巨 FPTR,tt0 

♦ l,d 丘 

COLL2 

»0|d5 

SDTBL+3(pc),d5 

#3|d& 

(&0,d5,w) ,a2 
4(a2)»d0 
COLL2 
#1,de 
(a2),a2 
TBLSEC 
SDTBL 
COLEND 

lUSOTBLta 
COLLI 
ル d6 
COLEND 


COLL WITH W PLANE 
かさないものとずる 



d6 = table buffer 


上な lUbit sro POS X • ，下にけ bit arc 卜 OS Y 
上位 Itibit arc hit—ohk—XI • 下な 16bU sro h 

上位 16bit arc hit—chkJC2 • 下な 16bit sro h 

: aro Xl.YlfEfll 
- arc X2|Y2 を度 


dO s Deet Chr LENGTH 

a2 = Dest Chr へ ' ク >4 そーフ * レス 


Sre Yl 
Sre Y2 
Sre XI 
Sro X2 


262 

263 

264 

265 

266 
2 だ 7 
268 
• が 9 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
2H\ 
282 
艺 83 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 


isr.w I4,d2 

lar*w f4,d0 
lar.w f4,d3 
Isr.w t4,dl 
else 

Iftr.w 13,d2 
Isr.w け ， do 
Isr,w i3,d3 
Isr.w #3fdl 
endif 

田 ove.l DEFPTR,a2 
movea.1 a2,a3 
add.w d3,d3 
adda.w d3,a3 
IsJ.l #7,dl 
adeta.1 dl »b3 
田 ovc.w d2,a5 
COL し _B0 ； 

movea.l B3,a4 
COL いい 


ifdef 

c 扣 pi ， b 

else 

ompi，b 
endif 
bcc 


Addq，1 
dbra 


move.w 
leu. I 
dbra 
bra 

COLL_BS; 



田 ove.b 
田 ovem.1 


COLEND ： 
moven,1 
rta 


BG—HIT MAX 
♦BG-HI 子 - MAX,l(a4) 


COLL—B5 
*2»a4 

が , COL し B1 


a5,d2 

12B(a3) 

d0,COLL_B0 

COLEND 


al•a2 
COLEND 
", SDTBL 
al/a4,SDTB い 4 


(»p) + .cl0-d7/ft0-a6 


303 

304 

305 

306 


TBLSEC ： 


move.I 
move.1 


i し ohk Yl 
307: move.I 


30B ： " add.1 

309 ； add.l 

310 ： 田 ov«.l 

Y 

311: move.1 



312: move.I 


POS—XU1> idS 
HITCIIK—XlUl),d3 

HITCHK—X2(al),€12 

d5,d3 

d5.d2 

POS—XU" ,44 
HITCHK_Xl(tt2),dl 
HITCHK_X2{a2J,d7 


dx—I 
dy—1 

Sro Kl/16 
Sro Yl/IG 


dx—1 
か - 1 

Sre xi/a 
Sro Vl/8 


BO 5bW " •レス 
xt2 

BG—ADRS=BG—TOP—ADRS+y り 28 ♦ が 2 


* 上ぬけ bit arc POS_X| 下ぬけ bit sre POS Y 
« J: 位け bit arc hi し chk_Xl• 下な lUbU sro h 

* 上位け bit arc hit_chk_X2,T(iltibit arc h 

» 上位け bit dest POSJC • 下垃け bit dest POS_ 
» 上な IKbit dest hi し chk_Xl • 下化け bit dest 
» 上化 16bit dest hi し ohk_X2i 下化 lUbit dest 


go Oh!X 1992 . 11 . 


►かにが裝はつきものだと化う今りこのなし巧さんは，何か|11|をリリいているときに•みまっ 
て巧ぶの,粥かを化い|1|けってことはありませんか？ 小山お一 （18) 來お都 










M し chk Y2 
… add.l 
add. I 


32 な： 
321 ； 
322 ； 
323 ： 
324 ： 
325 ： 
326: 
327 ： 
) 

328 ： 
329: 
330: 
331 ： 
332: 
333 ： 
334 ： 
335 ： 
336 ： 
337: 
338; 
338; 
340 ： 
341: 
342: 
343 ； 
344 ： 
345: 
346; 
3 が； 
348; 
349 ： 
350 ： 
351 ： 
352 ： 
353 ： 
354: 
355: 
356: 
357 ： 
358: 
359 ： 
360: 
361: 
362; 


c 扣 p* w 
bgt 
swap 
swap 

SWAP 

swap 

cmp.w 

boa 

cmp.w 

ble 

COLPSS ： 
lea» 1 
dbra 
rti 

COLOCC ： 
cnpa.i 
bne 
rta 

COLRET ： 

tst.b 

beq 

tst.b 

beq 

曲 OVQ•b 

田 oven*1 
rta 

• data 

DEFPTR ： 

dcA 


d4,dl 

d4,d7 

d3,d7 

COLPSS 

d2,d] 

COLPSS 


d2 
过 3 

d? 

d3,d7 

COLPSS 

d2, 过 1 

COLOCC 


32(a2),a2 

dO,TB!,SEC 


ENB し _CTRl4al) 
COLPSS 

ENB し CTRL(a2} 
COLPSS 
f liSDTBL 
al/a2,SDTBL+4 


dest Y2<src Y1 
deal Y い arc YZ 


dest X2<aro XI 

かれ Xl>sro X’2 (dest Xl<=src X2 すう OK! 


が 3 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 
376 
376 
.377 
378 


dc.b 
dc. b 


— ——BENS 
%000000 OU 

xoooooooo 

%£}O0OOOOO 
9CQ00 00000 


Source Att 
Dset Att 

■ Source Chr Vector table address 
• Dest Chr Vector table address 


E source 
M 


Save Regi8ter 


リ良卜含目 EMS.H 


呂か白 11 じ拍巧した 11 >をホはじく 

Src Chr はお示しな V 、 
Deat Chr は！^しない 


BG0 St 孤アドレス 
LENGTH 

du 历历 y 


LENGTH 

dummy 


LENGTH 
过 uauny 


LENGTH 

dummy 


STATUS 

PAD 


vector table 
•offset 0 


ENB し _CTR し 

VECT_BUF 

POS — ミ 

POS_Y 

VECT X 

VECT~Y 

SPEED„BUF 

SPEED 

MOVE_DOT 

PAD 

CHRSIZE X 
CH 反 SIZE y 
HITCHK XI 
HITCHK_Y1 
HITCHK X2 
HITCHK—Y2 
VR HR COLOR 
PRW 

PATTERN ADRS 
USER 


.offset 0 


da. b 
da.b 


ds.w 
ds • w 
d8. b 
ds. b 
1 

ds. b 


da.b 
da. b 


da • w 
ds.w 
ds.w 


23 

24 


U ス I 卜 3 SAMPIJE.S 


， include 
• include 
.include 


iooscail ， 田 Qc 
dosoall.mao 
bems•h. 


• xref 
*xref 
.xref 


SDTBL 

DEFPTR 

COLCTL 


clr.l 

DOS 

move.1 

田 ov 色 ， w 

IOCS 

曲 oveq，i 

IOCS 

IOCS 

IOCS 

bsr 

bar 

IOCS 


d0,{sp) 
#256il4.dl 
CRTMOD 
#2,dl 
B CLR ST 
B CUROFF 
_S を — INIT 
spdef 
appal 
_SP_0N 


DEFPTR テープルのむ定 


move 

move 

move 

move 

move 

cove 

move 

move 


け巨 BC0U0,D£FPTR 
が， DEFPTR*H 
tEKEMY,DEFPTR+B 
が * UEFPTR+U 
が IISSI 【ぶ iDEFPT 反 *16 
#l,DEFPfR+20 
♦MY SHlP,DEFFrR+24 
tl,DEFPTR+28 


COLC 了げーブルの披 


lea.l 

nove.b 

move.b 

扣 ove.b 

move.b 


COLCTL,a 1 
tXOOOOOOOO.(al} 
1X00000000, Ual) 
•X00U00100,2(al) 
t%00U00100,3(al) 


• ぺクトルテーブルの iKS 

lea.l ENEMY,a 
move.w 参 5—I,do 
move.w #32,dl 
enecy_«et_ioop: 


move 

move 

move 

move 

move 

move 

move 

田 ove 

move 

move 

田 ove 

move 

move 

left ， 1 

add.w 

dbra 


lea.l 

move.b 

move.b 

move.b 

move.b 

move.b 

nove.b 

田 ove，b 

move.w 

田 ove ■« 


b HiENB し CTRLlal) 
dl,POS_X(al) 
#0,P0S_Y(al) 
#0,VEC を — X(al) 
#0,VECT_Y(al) 
"d.SPEEDUl) 

♦ し MOVE DOTUl 》 
パ ， CHRS む E X(al) 
八 , CHRSIZE Y<al) 
け， HITCHK_Xi U1) 
#4,HITCHK Yi(al) 
#12,HITCHK X2(al) 
>26,HITCHK_Y2(al) 
32(al),al 

do Ienemy_ae し10 op 


MISSILE.al 
lI.ENBL CTRL(al) 
#0,VECT_X{al) 

いし VECT Y(al) 
«40,SPEED(al) 

♦ 2,MOVE DOKal) 
f し CHRSIZE X(al) 

♦ I,CHRSIZE V(a 1) 
#8. HITCHK XK&i) 
#10,HITCHK Yl(al) 


B < 化わないけど ♦ が £ 巧で） 

E 

M 


W と £ の«巧料定ホずる 
S とだの « 巧辑•ぶをずる 


90 ： 
91 ： 
92 ： 
93 ： 
94 ： 
95: 
9H: 
97 ： 
9K ： 
99 : 
100： 
10] ； 
10 む 
103 ： 
10 . 1 : 
105 ： 
106 ： 
107: 
108 ； 
109 ： 
1 ) ひ； 


114 ： 

115: 


118 ； 
119 ； 
120: 
121： 
12 む 
123 ： 
124: 
125: 


lea. 1 
move•b 
move.w 
move.w 
move.b 
move.b 
move.b 
move.b 
nove.b 
move.h 
move.w 
move.w 
movti.u 
move .u 
MAIN ： 
bsr 
tRt，b 
hnc 
bsr 
bsr 
bsr 
bsr 
beq 
HIT: 

empi.b 
bne 

历 ov 巧 a.1 

clr .b 
cir.b 
Aori.b 
hcq 

move.K 
empi ， w 
bcft 
clr ぶ 
brft 
skipl : 

move.w 
bra 
Rkip2: 
cir.vf 
bra 

SAMPLE END: 


• w ary,HITCHK XSHaU 
.w Y む al 

MV SHIP.eil 
«1,£KB し CTk し till > 
iri28,POS X(al) 

♦ iMO,POS_YUl > 
#0,VECT X(al) 
#0,VE( ： T_V(al ) 

む SiSPEIdiaII 
♦し MOVE nOTUl) 
#1,CHRSIZE X(al 
ル CHRSIZE V(al 
化 HITCIIK XHal 
MOWTCHi; VI(a 
*13,HITCHK X2 け 
♦ い ， HITCHK_Y2<a 

BEMS 
SDTBL 
HIT 


> と , SOT 良し ♦Z 
SAMPLE END 
SUTB し ♦ 片 ,ftl 
EUB し CTRLtnl) 
MfSSi し E4EN 打し CTRL 

*"1 打《 " 

akip2 

#B0,POS Yial) 
#l28,POS_X(al) 
skipl 
PCS Kifil ) 

MAIN 

け 56,POS X け 11 
MAIM 


125 ： 

DOS 

.SUPER 


127 ： 

addq• 1 

t1.ap 


128 ； 




129: 

move.w 

sr-i ， — Up> 


130: 

move.w 

#6,-(ap) 


131: 

DOS 

.KFLUSH 


132 ： 

&ddq.I 

t4,8p 


133: 



1341 

DOS 

.EXIT 


135 ： 




136: 

♦♦♦♦++♦+++ 

♦ + ♦♦ + ♦ + + ♦♦♦ + ♦ + + + ♦♦ + + ♦• 

♦♦++♦♦♦♦♦ 

137: 

ship 田 ove: 



na ： 

lea.l 

MV SHlP.al 


139: 

cir.b 

VECT X(al) 


14U ； 

cir，b 

VECT Y{al) 


141 ： 

巧 ove•w 

が ， dT 


142: 

IOCS 

BITSNS 


143 ： 

btst ， 1 

#7,do 

* \ 

144: 

beq 

up 


1 け： 

empi.w 

#l6,POS_X(al) 


146 ： 

bes 

up 


N7 ： 

田 ove * b 

#-lrVECT_X(&l) 


り 8: 

up: 



149; 

btst* i 

94,do 

♦ 8 

150: 
161 ： 
15 之： 

beq 

cmpl•w 
bCB 

right 

f 16,POS_Y(al) 
ritfht 


153 ： 

move.b 

卜 1,VECT—YUU 


154: 

right: 



155: 

move.w 

99,dl 


156: 

IOCS 

BITSNS 


157 ： 

btst.1 

;1 rdO 

« 6 

15B ： 

beq 

down 



►化り，作ちながありました。谈は1が化なので「ぐるく*る I !，] ってえんやコーラ」という 
補けじけ|,されてました。これはバットを袖じして1引 U 」 まわり，30 メートルはど並ってコー 
ラを一 y •が: みする 脱巧です。 兄ているはうはさぞがしかったことでしよう。 

林が刮 （16) 柄む化 


特集 BEMS じよるキャラクタ管理 



















4,2, 
iO,l 
• 2.1 


12.13 

14.13 

o.n. 


3,2,0,0,5,0,0 
3,2,13,1,3,0,0 
5,14,10,5 ん 0,0 
5,14,9, し 010,1 
5,13,2.9,10,0,0,3 
5,4,2,10,9,0,0,5 
5,2,4,12,9,0,3,2 
4,2,5,12,10,0,5,0 
14,3,2,5 ん 2,5 ん 12,3,2,0 
4,3,2,4.4,2,5,5,12,3.0,0 


!4, 

H, 

14, 

14,3, 


s:s 


&iH|2r 31595112101010 

2,4,2,4,5,12,11,0,1,0 

3,2,3,5,5,11,13,0,5,2 

•1.3,2,3,1,11,9,4,0.3,5 

,2,2,2,2,1,2,0,3,5,0 

,14,5,5,12,12,0.0.0,5,0 

,5.5,10,8,10,12,0,0,5,0 

4,5,5,8,6,8,12.0,0,5,0 
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Tan Akihiko 丹明彥 

性能至上で様式にとらわれないゲームプログラミングちオブジェク h 指向と 
いラ考え方を導入ずることで大さく様をわりしまず。ここではその基本的な 
考え方から見つめ直してみましよラ。 


オブジェクト指向ってなんだろう。なん 
でもをれを使えばプログラムの生産性がと 
てら J •.がるらしい。まるで魔法のようだな。 
便利をうに思える。で，我々は結局なにを 
すればいいのか。ここでたいていの人は巧 
き詰まる。俊れむ思怨でら実现するホ段を 
欠けば机 . h の巧論である。人は‘忙しいので 
ついつい手近な環境の小でできることに閒 
じこらってしまう。 

木ネ木 

扛う5年ら前のことになる力 S '， 本誌で「奠 
川のオブジュクト指向のゲームプログラミ 
ング」という述贼があった。ゲームプログ 
ラミングにはオブジェクトお向が向いてい 
るとし，オブジュクト指向でゲームプログ 
ラミングにアプローチする手法を巧したも 
のである。 

当時は内をが高度すぎる t いう評判がな 
きにしらあらずだった力 S '， いま読み返すと 
しごくまっとうな内がである。をの情がミを 
引巧 j しよう。 

「あの人騒がせなオブジ卫クト指向という 
言葉が索るところで使われるようになって 
久しい力';，实際にをれがどういうものなの 
か t いったイメージを持っている人は少な 
いだろう。なんだか得体のしれないらのと 
いう印象が強いようだ」 

歹戈念ながら5年たったいまでらこの言葉 
は真実のようである。 

さらに糸策けよう。 

「ここはひ^つ，具体的に ゲー ムプログラ 
ミング t いうものに的を絞ってオブジェク 
卜指向を適用することを考えてみたいと思 
う。実は コンピュータ ゲームというのは最 
もオブジェクト指向に向いたジャンルのひ 
t つといわれているのだ」 

をして著者の•滨口氏はアドベンチャーゲ 
—ムやシューテイングゲームもオブジェク 
卜指向でプログラムすれば計り知れないメ 
リットを享受することができる！：いってい 
るのである。 


I ソフトウェア危機 

オブジェクト指向が台頭してきた背景と 
して，いわゆるソフトウェアを機とをれを 
回避するための開発環境の必棠性がある。 
ハードウ卫アの進歩は護まじい。每年倍々 
の勢いで速くなる CPU に，化;くなるメモリ。 
当が，ゲームの規模は火きくなり処理はお 
雑化する。をれが耐けいゲームのために必 
要だと信じられているからだ。しかしプロ 
グラマの能九は倍々になったりはしない。 

ち乂化するゲームプログラムを作りぉわ 
せるためには，よほどパワーのあるプログ 
ラマでないと太刀巧ちできない。ソフトウ 
ェア) L ： 機などといわれているのらをのへん 
のこと。をこにオブジェクトお向を村-;とし 
た I 非)発環境を上手に導入するこ^で，をれ 
ほど能力のないプログラマでらをこをこの 
プログラムが組め，能力のあるプログラマ 
なららっと素晴らしいプログラムを組む'こ 
とができるようになるというのだ。 

■ オブジェ外指向 

オブジュクト指向の書物をあさるし必 
ずといっていいほどクラス，インスタンス， 
メソッド，メ ッセージ， インヘリタンス（継 
承）などのな]語を现解することを棠求され 
る。どれらこれもす山象的な概念である。慨 
念だけでく n 、 ぐいと議論を押していける人 
ならをうやって理解すること杉できる力 S '， 

1吐の|||をういう人ばかりじやない。 

オブジェクトす旨向はデータの抽象化を推 
し進めた^の， t いってピンとくる人など 
をうはいないに違いない。恥ずかしながら 
私だってピンとくるわけではない。 

こういうことだと思っていただきたい。 
変数は，最初は独立した数値にすぎなかっ 
た。やがて変数は構造を持つようじなり， 

をの構造を化表するお前で«造を体をひ t 


つのを数のように扱えるようになった。を 
してをの構造はりらの振る舞い，つまり化 
理を （） 向らの中に取り込み始めむ。これが 
オブジェクトホ旨向でいうところのオブジユ 
クトである。 

オブジェクトお向の思恕をいくら峭えて 
もオブジェクト指向プログラミングができ 
るようになるわけではない。実現するため 
にはな術的なアプローチら必要だろう。 
「実用のオブジェクト指向のゲームプログ 
ラミング」でもうひとつ特徴的だったのは， 
特殊なオブジュクト指向言語を使わずに 
Z 80 のア七ンブラでオブジユクト指向をお- 
現した ところである。 オブジユクト指向プ 
ログラミングはプログラミング言語でなく 
作法の問跑なのである。どの言語を遵ぶと 
よいとかどういう醬き方をするのがオブジ 
ェクト指向らしい i : かいう問題ではないの 
である，きっと。 

I プログラムを部品化ずる 

オブジェクト梢向のメリットとして「プ 
ログラムの部品化」がよくいわれる。 

シユーテイングゲームを例にとろう。だ 
いたいのシユーテイングゲームにわいて， 
基本的なルールは次のとわりになる。 

-お機はジョイステイックで移動する 
-敵 C 機はアルゴリズムに f 追って移動する 
-も機は弾化を発射する 
-敝機は弾丸をお射する 
-向機の圳りしは敵機を壞す 
-向機の！;!1けしは巧機を壊さない 
-敵機の弾丸はお機を壊す 
-敝機の弾丸は敵機を壊さない 

ほかにら I 敵機の化現するタイミングとか 
硬い敵とかボスキャラなどがある力;'，をれ 
は辩 j 愛する。 

ネネ 本 

シユーテイングゲームを通常のプログラ 
ミング手法で集現すると， 
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(1-1) プレイヤーの操作を受け取る 
(1-2) レバー操作なら自機を動かす 
(1-3) ボタン操作なら弾かを発射する 

(2-1) 敵機を動かす 

(2-2) 自機と敵機との当たり判定をする 
らし当たっていれば自機は礫れる 
(2-3) 敵機から弾かを発射•する 

(3-1) 自機の弾-丸を動かす 
(3-2) 敵機！：自弾との当たり判定をする 
h し当たっていれば敵機は壊れる 

(4-1) 敵機の弾丸を動かす 
(4-2) 自機と敵弾との当たり判定をする 
もし当たっていれば自機は機れる 


これを順番に繰り返す。まっとうな方法で 
ある。このやり方でシューテイングゲーム 
は作れるし，事実作ってきた。ではなにが 
悪いのか。 

敵:機の種類をひとつ増やすことを考える 
と，このやり方の辛さがわかる。 （2-1) から 
(2-3) を増やすのは当然として， （3-2) も増 
やさなくてはいけない。 

2人同時プレイをする場合を考えるとも 
っよくわかる。「自機との当たり判定」 
書いてあるところを「自機をの1との当たり 
判定」と「自機をの2 t の当たり判定」に全 
部書き直さなくてはならない。をれをすベ 
ての種類の敵:«についてやることを考える 
と気が狂いをうになる。 

確かに強力で化理の効率もよいのだが， 
プログラム する人間に大きな負祖を強いる 
のである。ゲームの規模が巨大になるほど 
この傾向は顕著じなる。これがゲームの プ 
ログラミングじわけるソフト ウェア危機の 
端的な例である。 

本 求 本 

では同じシューティングゲームをオブジ 
ェクト指向でプログラムするとどうなるか 
見てみよう。 

オブジュクト指向にわいては，登場する 
ものすべてがオブジュクトである。シュー 
ティングゲームの場合は自機，敵機，自機 
の弾丸，商け榮の弾丸などをォブジュクトと 
して表現する。 Ja 下にそれらの動作を定義 
してみよう。 


参自機 

(5-1) ジョイステイックから入力を得る 
(5-2) レバー入力なら移動する 
(5-3) ボタン入力なら弾を発射する 


(5-4) 他オブジュクト t の衝突判定をする 
(5-5) もし衝突していたら相手オブジュク 
卜にがして衝突メッ七ージを送る 
(5-6) 敵機または敵弾から衝突メッセージ 
がきたら壊れる 
♦敵機 

(6-1) アルゴリズムに従って移動する 
(6-2) アルゴリズムに従って弾を発身ホする 
(6-3) 他オブジユクトとの衝突判定をする 
(6-4) もし衝突していたら相手オブジェク 
卜にがして衝突メ ッ セージを送る 
(6-5) 自弾から衝突メッセージがきたら壊 
れる 
•自弾 

(7-1) アルゴリズムに従って移動する 
(7-2) 他オブジユクト^の衝突判定をする 
(7-3) もし衝突していたら相手オブジュク 
卜に対して衝突メ ッ セージを送る 
参敵弾 

(8-1) アルゴリダムに従って移動する 
(8-2) 他オブジユクト t の衝突判ををする 
(8-3) もし衝突していたら相手オブジェク 
卜に対して衝突メ ッ セージを送る 


の Ji のような動作を定義したオブジュク 
卜を適切なタイミングで呼び出していく。 
メッセージは特徴的な概念である。衝突し 
た相手にがして発するのだが，もしここで 
敵か眯方力， i ： いう程度の情報しかメッセー 
ジに込めなければ，破壊されたかどうかの 
判をは極めて単純に斤える。敵機の種類を 
増やしても，必要な化理は変わらない。ほ 
かのオブジェクトに影響が及ばない。これ 
はかなりのメリットである。 


上の4種類のオブジェクトの動作には共 
通点がある。ある規則によって移動し，衝 
突した相手にメッ七ージををるという点で 
ある。動作の記述もをっくりで，一部だけ 
異なるにすぎない。 

登場キャラクタの関係をオブジェクト指 
向風に書く I :次のようになる。 


物体 



自»ら»«も自弓がら®ミ単も， 「 fPU 于と 
分類できる。飛斤物というオブジュクトの 
実体が登場するわけではない。飛行物は「あ 
る規則によって移動し，衝突した相手にメ 
ッセージを送る」という動作をを義された 


物体，という概念である。このような，才 
ブジェクトの動作を規定するものをオブジ 
ェクト指向ではクラスと呼んでいる。 

をして自機や敵機などは，飛巧•物クラス 
からをの性質を継承しつつ，それぞれじ特 
おな性質を追加したサブクラス i ： して規定 
される。 

商幻幾は1種類ではないので，敵機ら一般 
的なクラスとして定義し，移動のアルゴリ 
ズムや外見などの異なる複数の商嫌!サブク 
ラスを作る。 

こうして登場キャラクタの動作を規定す 
るクラスがをろったところで，それらの実 
体:，インスタンスを作る。ここで初めてキ 
ャラクタはゲームの中に登場する。 

また，ゲームには飛行物のほかに地上物 
などが登場する。をこで飛行物クラスと地 
上物クラスのさらじ上位にあるクラス，「物 
体」クラスを定義する。物体クラスはどの 
クラスにも共通なもの，ここでは座標を持 

っている。 

本本 求 

クラス階層がはっきりした I ：ころで，ク 
ラスを定義してみよう。インスタンスを生 
成ずるクラスとをうでないクラスがある。 


物体： 

座標を保持する。 

飛行物： 

物体クラスのサブクラスである。 
衝突したオブジェクトじがしてメッ七一 
ジを送る。 

地上物： 

物体クラスのサブクラスである。 

地上に拘束されている。 

衝突したオブジェクトじがしてメッ七一 
ジををる。 

自機：（インスタンスを生成する） 

飛斤物クラスのサブクラスである。 
ジョイステイックから入力を受け取る。 
敵機または敵弾で破壊される。 

自弾を発身寸する。 

敵機： 

飛巧物クラスのサブクラスである。 

自弓単で破壊される。 

敵弾を発身寸する。 

敵:機1: ( インスタンスを生成する） 

敵機クラスのサブクラスである。 

直線がに移動する。 

敵 C 機2 : ( インスタンスを生成する） 

敵機クラスのサブクラスである。 
ジグザグに移動する。 

自弾：（インスタンスを生成する） 

飛行物クラスのサブクラスである。 
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敵弾：（インスタンスを生成する） 

飛巧-物クラスのサブクラスである。 


ここで「プログラムの部品化」の請に戻 
る。クラス t 継承は，上手に使えば，プロ 
グラムを部品として蓄稍することを可能に 
する。 

たとえば，敵機の種類を増やすには，敵 
機クラスから継みした新しい「厳 C 機3」クラ 
スを作り，敵機3特有のアルゴリズムを盛 
り込めばよい。2人同時プレイにして（)，自 
機クラスが用葱されているわけだから，イ 
ンスタンスをひとつ余計に作るだけ。新し 
い種類のキャラクタがほんのもよっとの手 
間で定義できるのである。 

オブジェクトは，をのオブジェクト自身 
に関するすべての情報（データやアルゴリ 
ズムなど）を自分自身で管理しているので， 
ひとつオブジェクトを增やしても周閒じ与 
える費夕響力す娘小限ですむ。 


ケームプログラ S ンク環境の近未来 

—— VIRTUAL REALITY STUDIO —— 


シューテイング ゲームの キャラクタはを 
れぞれが独立に意志を持って動いているよ 
うに見える。上の例で示したとわり，をの 
化理の正体はそれぞれのキャラクタを順番 
に少しずつ動かすことにすぎない。プレイ 
ヤーの目には全部のキャラクタが同時に動 
いているように見える。キャラクタたちは 
本質的に並列動作するものであり，クラス 
単位で動作を定義できるォブジュクト指向 
との相性がよい。 

というところで今回ぜひとも紹介したい 
ソフトウュアの話に強引に持っていく。本 
誌1992年9巧号の TREND ANALYSIS で 
簡単に紹介した 「VIRTUAL REALITY 
STUDIO 」 である。例によって海外作品 
で， AMIGA と IBM PC じしかないのが残 
念。 

VIRTUAL REALITY STUDIO は，も 
とも^ ヨーロッ パで「30 CONST 民 UC 



物体ごとにプログラム可能 



エディタの基本画面 



WALK モードは VR お党？ 



まさじ巧木感覚のエディタだ 


TION KIT 」 t いう名前で発売されたアド 
ベンチャーゲーム制作ソフトウェアである。 
拋大解釈すれば，バーチャルリアリティに 
見えないこともないのでこういう名前にな 
ったのだろう。さらに私は把•大解釈し，こ 
の VIRTUAL REALITY STUDIO に，才 
ブジユクト指向と並列化理の嬰素をおた。 

冷静に見れば，1つひとつの機能は低い。 
しかし VIRTUAL REALITY STUDIO 環 
境下のプログラミングスタイルはいままで 
経験のなかったらのである。 

木本 木 

VIRTUAL REALITY STUDIO を立ち 
上げるしユーザーは計筑機の中の仮想空 
閒に出現する。ユーザーは仮想空間の中に 
立方体や S 角おの板などの物体を作ること 
ができる（このェディタ剖 L 火きさなどを 
変更すると画晒中でポリゴンの物体がリア 
ノレタイムでぐいぐい動く俊れものだ)。 

この物体は仮想空間内を自かに動かすこ 
とができる力3'，物体同-上•が衝突するとをれ 
の J ： は動かない。平涉チユックによって物 



サンプルでついてくるゲーム 



FLY モードた•と視点も自在 


俾同こ1:がめり込も、ことを防いでいる。 

こうして物体を積み上げて作った f 反怨巧 
間の中を歩き回るこ i ： が'できる（ウオーク 
スルー）。 壁にぶつかると通りネ友けることは 
できないし，階段を作ってわけば上ってい 
く。入化力ををれらしくすればいっぱしの 
バーチヤルリ アリテイである。 

しかし今闽強調したいのは，このシステ 
ムのオブジユクトホ旨向的な側而である。化 
想空間の中に作った物体の1つひとつにが 
してプログラムできるのだ！ 例を示そう< 
例 1:巧つ と消'える立方体 

ユーザーは VIRTUAL REALITY STU 
DIO の仮想空刷内を歩き回りながら，物体 
に照準を合わせて解つことができる。「解っ 
た」という情報は姐いをつけたオブジェク 
卜になえられる。この時点で物体に登録さ 
れているプログラムを起動する。この物体 
に「鱗たれたら……」というを件判をと嫂 
理をプログラムしてわけば，撃つ t なんら 
かの反応を示すオブジユクトができあがる 
というわけ。オブジユクト指向風にいえば 
メッセージじよってメソッドを起動する， 
ということじなる。 

•立方体を作る。物体番号は2 L なった。 

. 立方 f 本のプログラムエディタを關いてみ 
のようじ書く。 

IF SHOT ? THEN 
IN VIS (2) 

ENDIF 

. プログラムエディ タを閉じる。 

. 立方体を龄つと消える。 

プログラムした結果は即時に目の前の物 
特集オブジェクト指向をおり入れる 95 







































ボタンを巧すと 



巧つと…… 

体に反映するのである。 

例2 :巧つとドアが開〈ボタン 
. ボタンとドアになる直方体を作る。物体 
悉号はそれぞれ3と4。 

-ボタンのプログラムエディタを關いてみ 
のように書く。 

IF SHOT ? THEN 
STARTANIM ( l ) 

ENDIF 

. プログラムエディ タを峭じる。 

• アニメーションの プログラム エディ タを 
開いてアニメーションを 記述す る。アニメ 
—ションを 号はし 
INCLUDE (4) 

START 
LOOP (10) 

MOVE (-10，0, 0) 

AGAIN 

. プログラムエディ タを削 じる。 

• ボタンを難つとドアがするすると邮く。 


プログラムといえばテキストエディタで 
霄くものと相場が決まっている。テキスト 
エディタで書いたプログラムはテキストフ 
アイル，つまり1次元的につながる文字列 
のかたちで保存される。「プログラムリス 
卜」っていうくらいだ。 

VIRTUAL REALITY STUDIO のプロ 
グラムは少々異なっていて，物体にくっつ 
いている。画閒から物体を選択してプログ 
ラム エディタを開き，をの物 f 本に関する化 
理を記述する。物体はもちろん1次元的に並 
んでなんかいないから，プログラムもリス 

96 Oh!X 1992.11. 



扉が開く 



爆発する 

卜のかたもでは表せない。イ反想空間に浮か 
ぶプログラムリス トの断がというイメージ。 

物体はならのふるまいを自ら管理してい 
る。これはいうならばメソッドである。 

また，ほかの物体を兄えなくしたり，ほ 
かの物がのプログラムを起動することもで 
きる。これはメッ七ージ t いえる。 

この意睐で ， VIRTUAL REALITY 
STUDIO の物体は単なる図形でない「オブ 
ジェクト」なのである。確かに，クラスも 
継承も備えてはいないし，正しくホブジェ 
クト指向してはいないのだが，私はこれを 
あえてオブジユクト指向の環境と呼びたい。 

木 ネネ 

VIRTUAL REALITY STUDIO はリア 
ルタ イムで動作する環境である。 ユーザー 
が假想空削を歩き回っている嚴中も物体が 
飛び回る。もちろん楼数の物体が好き勝手 
じアニメーションすることもある。 

權数の物体が並列に動くというのはリア 
ルタイムのシステムでは当たり前のことだ 
が 、 VIRTUAL REALITY STUDIO の場 

合，ユーザーがプログラムしたオブジェク 
卜も並列に動いている。オブジユクト間で 
メッ七ージをやりとりすることもできる。 
上の例でもわかる L ゎり，言語仕様は並列 
性をほとんど惠識していない。 I ：いうより 
はとんど BASIC 並みの手幡さだ。力す，並列 
プログラミングの葬閱気は睐わえる。 

本本 ホ 

敢初にこのソフトで遊んだときはオブジ 
ユクトを穗木のように並べていくだけのも 
のかと思っていたが，さりげなくプログラ 


ミング作法の最先端を突っをっていたりす 
るのである。 

i じかくプロトタイピングが架。 i ： りあ 
えずおだけ作って假想空間を歩き回る。を 
して物体にプログラムをくっつける。をの 
物体を攀って反応を楽し?/。ひとつできた 
ら次の形をけ H る。が•け足しけ*けおししてい 
くうちに，いつのまにか巨大なゲームを間 
ができている t いう感じ。 「3 D デゼニラン 
ド」くらいは根性さえあればすぐだ。 

プログラム言語をのものはをれほど進歩 
的ではない。オブジェクトやアニメーシヨ 
ンを通しを号で指定する t いうのもイマイ 
チ。をこは割 I り 切って いるのた4。これらま 
たチープでいい，ってらう欠点が欠点に見 
えていない。高尚な理論じやない。現物が 
ここにある。私にはをのこと自体が衝擊で 
あった。 

VIRTUAL REALITY STUDIO は，ひ 
よっとすると，並列動作，イベント，オブ 
ジュクト指向などを備えた1990年代の 
BASIC かもしれない。私たちが BASIC を通 
じてプログラミングを学んだような，いい 
意味での入門用システムとしての BASIC 
である。程度は決して高いとはいえないが 
志は莉い。 

I オブジ I クト指向というキ-ワ-ド 

この世の中，人にものを説明するときに 
はキーワードが欠かせない。力す，をれがた 
だのキャツチフレーズになってしまうとま 
た問题である。キャッチフレーズが独り歩 
きを始めるしをのわわらとの定義はどこ 
かへ飛んでいき，拋-大解釈がまかり通る。 
人工知能はパ ターン マ 、ソチ ング ，ロールプ 
レイングゲームは経験値稼ぎ，マルチメデ 
イアは CD - ROM , シミュレーシヨンゲーム 
はへツクス，パ'—チヤルリアリテイはデー 
タグローブという具合だ。 

さて，今回の主趨である「オブジュクト 
指向」だが，上のような誤解をされている 
I ：いうわけではなさをうである。というよ 
りも，オブジュクト指向は，どもらかとい 
えばプログラミング作法であり， システム 
をのものを指さないからだ。またプログラ 
マを対象としたものであり上記のような一 
般 ューザーに 浸透する種類のらのでもない。 
をして，十分に理解されたとは いいがたい 
し，誰もが'認める定義があるわけでもない。 

を考义が 

突用のオブジェクト梢向のゲームプログラミン 
グ——第1回オブジェクトの正体を探る，お口巧， 
Oh ! X 1987 年12巧号 PP.67-72 



















Kousaka Tadashi 香坂正禍 

単純な構造を持つプログラムと複雑なシナゾオ，アドベンチヤーゲームはは 
較的作りやずいプログラムでず。ここではアドベンチヤーゲームの要となる 
シナリオインタプリタを中瓜に考えてみましよラ。 


皆さん，ちょっの間だけ目を閉じて， 
頭の中をからっぽにしてみましょう。なに 
力，見えてきませんか？をれは，あなたの 
心の中じあるもうひとつの世界，不思議の 
国。今日はちょっしこの不思議の国を骗 
いてみましよう。 

おや，ひとりの女の子が鏡に向かって話 
しかけていますね。 

「鏡よ鏡，この世でいちばん難しくて，い 
ちばん簡単なものはなあに？」 

鏡は答えます。 

「をれは，アドベンチヤ_ゲームのプログ 
ラミングです J 
「あら，をれはどうして？」 

鏡は答える代わりじ目のくらむような光： 
を放ち始めました。^ても目を削けていら 
れません。……気がつくしここは不思議 
の国の入り口です。わやおや？ 入り口に 
門番が立っていますね一。しかも門の脇に 
立てネしが立っていて，こんなことが書いて 
あります。 

「中に入りたい人は，門番となぞなぞ遊び 
をすること」 

ちょうどいい。さっき鏡が答えてくれな 
かった，なぞなぞを化してみましょう。 
「門番さん，この世でいちばん雛しくて， 
いちばん節単なものってなあに？」 

あれれ，門番は考え込んでしまいました。 
ちょっ t 雛しかったかな？ 

しかし，門をさんは答えます。 

「いちばん雛しいものだったらわかるけど 


この際，ここを通れればなんでもいい！ 
をれでいいから答えてもらいましょう。 
「をれは，アドベンチヤーゲームのプログ 
ラミングだよ」 

おっと，鏡が答えたのと同じ答え。こう 
なるしをの理由が知りたくなります。 
「簡単なことさ。普通のアクションゲーム 
と違って，アドベンチャーゲームはシナリ 
才が命だからだよ」 


「？ ？ ？よくわからない……」 

「アドベンチヤーゲームでは，ゲームのプ 
ログラミングのほかにシナリオの制作が必 
要になってくるじやない力、」 

なるほど，ほかのゲーム t 違って，アド 
ベンチヤーゲームを作るには，プログラミ 
ングという作業のほかに，小説のようじ綿 
密なシナリオ作化をしなければゲームを完 
成させることはできません。なるほどこれ 
はが崔かじ難しい，うん。 

しかし，門番さんはなぞなぞが解けたの 
で，気分よく私たちを巧の中へ入れてくれ 
ました。 

まずはめでたし。 

■ アドベンチヤーゲームは難しし、？ 

アドベンチヤーゲームの命はシナリオで 
あるといわれています。 

先ほどの物語でもわかるように，アドべ 
ンチヤーゲームの作成には綿密なシナリオ 
作成いう雛しい閒題があります。これは 
プログラミング巧術だけでは解決しない問 
題です。 

シナリオにはゲーム中に起こることすベ 
てが記述されていなければなりません。複 
雑なアドベンチヤーゲームでは，必然的に 
多くの要素がからみあっていき，さまざま 
な条件の下での展開も記述しなければなり 
ません。さらにシューテイングゲームやパ 
ズルゲームよりも綿密なバックグラウンド 
を構築しなければなりませんし，文章の才 
能が嬰ボされることらあるでしょう。 

し力、し，アドベンチヤーゲームじとつて 
シナリオはゲームプログラム本体の I 上に不 
可欠な存在なのです。 

本** 

でもちょっと待ってください。先ほどの 
話では，確か鏡さんは，この世でいちばん 
簡単なものらアドベンチヤーゲームのプロ 
グラミングだっていってたはず . 〇いつ 


たぃなにが簡単なのでしようか？ 

実は，突き詰めてぃくと，アドベンチャ 
—ゲームに必要な大きな要素はたった2つ 
しかありません。ひとつはメツ七一•ジを表 
示すること。をしてもうひ t つは，コマン 
ドを入力してみのシーンへ進む'こと。この 
2つの動作を繰り返してぃけば，アドベン 
チャーゲームは完成してしまぃます（図1 
参照)。 

もちろん，メツ七ージ表示にグラフィツ 
クが加わったり音楽やアニメーシヨンなど 
の化理が付属することもあります。 入力も， 
古典的タイプのアドベンチャーゲームでは 
キーボードからの単語入力，最近はメニュ 
一からのて頁目選択をの他い、う具合にユー 

ザーインタフェイスのノ《リエーシヨンはい 
ろいろありますカミ'，ゲームシステムじして 
みれば，どんな方法じよるむのであれ入力 
は入力です。 

結局，図1のループを作れば，アドベン 
チャーゲームができるわけです。なるほど。 
これなら怖単ですね。 

でも，ちょっと待ってください。これに 

図1 
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は，ひとつ重要な要素がなけ落ちています。 
これだけでは，まだ完全なアドベンチャー 
ゲームではありません。いまの説明では， 

備単なゲームブック程度のものしか作れな 
いのです。もうちょっとな良してみましょ 
う。 

図2を見てください。 

基本的なアドベンチャーゲームのプログ 
ラムは， 

メッセージ（または絵）を表示する 
コマンドの入力をする 
コマンドの判定をする 
フラグの七ットをする 
フラグの判ををする 
次のシーンへ移動する 
という要素の繰り返しで実行されています。 
フラグとは，プログラミングでわ馴染みの 
「旗」のことです。 YES / NO の情報を格納す 
るためのもので，大きな意味では普通の変 
数もフラグとして扱われます。 

あるシーンでナイフを拾ったら，「ナイフ 
を持っているフラグ」がセツトされると力、, 
一をのイベントをクリアしたら……などの 
ように使用されます。 

なんらかのアドベンチヤーゲームをやっ 
図2 
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コマンド入力命令 I- 
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コマンド入力 


コマンド判ま:命令 I- 
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コマンド判定 


フラグ処理命令 • - 
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I 

フラグのセット 



フラグ判を命令 



I 

フラグの判ホ 


シーン巧巧を令 «- 



_I 

々のシーンへな動 


お了命令 

I 



1 


巧了処理 


C お了 J 


たことのある人ならば容易に理解できるで 
しょう。特をのフラグが七ットされている 
かどうかで化理を振り分けるのは，アドべ 
ンチャーゲームの基本になっています。 

こういったフラグ 関係の機能 や，ひとつ 
の シーン のなかで コマンドの 入力や判定が 
何回もできるところがゲームブックとは違 
うところといえるでしょう。 

しかしこんなに複雑になってしまうし 
ちょっと「アドベンチャーゲームは簡単」 
とはいえないような気もしますね。 

I シナリオインタプリタってなに？ 

BASIC を知っている人なら想像がつく 
でしょう。結局のところ，アドベンチャー 
ゲームの 基本構造は， IF 文の塊です。すな 
わち， 

一定の操作でフラグを変化させ 
フラグの状態によって状 i 兄を変える 
ということじ集約されます。 

これををのまま IF 文で組むと……あま 
り大規模なゲームはできないのはわわかり 
でしょう。 

ここで登場するのが「シナリオインタプ 
リタ」と呼ばれるものです。 

ここで Oh ! MZ の1987年7巧号を關くし 
怪しい記事が……。なになじ ， STORY 
MASTE 民だって？ ふ一んアドベンチャ 
ーゲーム記述用言語かあ。をう。シナリオ 
インタプリタっていうのは，シナリオを記 
述するための簡易言語だったんですね。こ 
れさえあれば，プログラムを作るの心同じ 
ような感覚で，シナリオを普くことができ 


るし，シナリオが完成したら，をのままゲ 
ームが完成するのですから，プログラミン 
グの手間が半減するわけです。 

STORY MASTER はをの文法を見る限 
り，かなり BASIC を意識した構成になって 
わり，おまけにエディタを内蔵していたの 
でさらに BASIC っぽい開発環境までも備 
えているものでした。しかし，通常，シナ 
リオインタプリタといった場合，できあが 
ったシナリオを解釈実行する部分だけを指 
すこ {： が多いようです。 

をう，基本文法体系に，みんなが知って 
いる言語に近い記述方法を選ぶというこ！： 
は，新しく覚える知識が少なくてす tj ' から， 
をれだけ使い勝手がよくなります。これは 
うまい選択！：いえるでしよう。当時は BAS 
1 C の普及率がほかの言語を圧倒していた 
から， BASIC を基準にシナリオインタプリ 
夕を作成したのでしよう力’。 

さしずめ，現在なら C 言語を参考じして 
作るのもいいかもしれません。特に C 言語 
の関数的な考え方は，をのままアドベンチ 
ャーのシーン分けに応用できます。開発方 
法も， 

エディタで ソース テキストを書く 
中間言語にコンパイルする 
シナリオインタプリタで実斤する 
という馴染みのスタイルになるのでしよう 
か。これから作成するならば， C 言語をベ 
—スにしたシナリオインタプリタというの 
も面白をうです。 

本本 本 

では，問題です。 

シナリオインタプリタって，どうやって 


タタ 
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作ったらいいのでしようか？ 

I がリオインタプリタの作り方 

シナリオインタプリタの作り方のコツは， 
まず，必要最低限の機能をまとめて文法を 
'决めることです。文法を決めたら，次にを 
の文法にのっとって自分で簡単なプログラ 
ムを実際に書いてみることです。この過程 
で，仕樣の不備な点や必要ない機能などを 
洗い出すことができます。 

サンプル L して作成してみたのカミ，リス 
卜1のファイルです。 C 言語を手本にした 
衙単なシナリオ記述言語の例です。 C のプ 
ログラムが読める人なら，苦労なしに読め 
ると思います。 

最初にフラグ変数の定義をしていますね。 
フラグ変数とは， 0か1しか入らない変数 

表 1 STORY MASTER の文ま 


のことです。アドベンチヤーゲームでは， 
をれじ I 上の大きさの数を扱うことはきわめ 
て稀ですので，たいていこれで間に合うで 
しよう。どうしてもをれのの数を扱いた 
いときは，変数の種類を増やせばいいこと。 
C の変数ら char 型や int 型といった，複数の 
変数型を持っているのですから，をれを参 
考にすればいいと思います。このように変 
数の裂を加えれば，アドベンチャー用言語 
は簡単にロールプレイング用言語にもなり 
ます。 

さて，ここでは key というフラグを定義 
しています。この変数にはゲーム中に鍵を 
手に入れたらしをうでなければ0，が入 
るようになっています。 

をの下の inventory という命令は，フラグ 
変数 key を持ちものを扱うフラグとして定 
義しています。持ちもののチェックを斤っ 


たとき，このフラグが1なら M かぎ’’とい 
う文字を表示するためのものだと思ってく 
ださい。 

アドベンチヤーに持ちもののチェック機 
能しデータの七ーブ/ 口ードの機能は不可 
欠です。これらの機能はインタプリタ本体 
で用惠してゎくのがいいでしょう。 

msg はメッセージ表示の命令， menu はコ 
マンドメニューの表示と入力の命令です。 
コマンドを入力したあ t は switch ， case 义 
でメニューの入力別の化理を巧います。 

プログラム中にときどき見える （ key ) や 
り key ) という命令は，フラグのを件判断命 
令で ( key ) は， key = 1のときにじ I 降の文を 
実行しり key ) は key = 0のときじ iU 降の义 
の実行を巧う命令です。 

さて， ia 上が文法の備単な説明です。一 
応，叩き台として，こんな文法でこれくら 


^卜 

ん' 


おな巧数 


#A0, #AI …… m ……が9 260個 
#で始まる3文字の文字列は数化をおを示す。を 
数は A 〜 Z の英大文字で26種類に区みされ，さ 
らじそれぞれ〇〜9の数字をつけて全体で260 
個じみ巧される。これらのを数はその中に0 
〜99の符号なしをがを代入することができる。 
また，変数をの数字の省略を行った巧合，巧字 
は0を4旨ましたものとする。 


文字を数 


コマンドワーク 


$ 0, $ I……$9 10個 

$で始まる2文字の文を列は，文字を数を示す。 
文字を数は〇〜9の数字を直後に添えることじ 
よって，10巧類にみけることができる。これら 
の文字変数は，16义字が下のおい文字列を格納 
することができる。また，を数名のな字を省巧 
すると数字は0をおをしたものとする。 

COM し COM 2 2個 

COMI と COM2 は， INPUT 文じより入力された 
コマンドを2つの単鹿じみ署 J して，セットする 
—巧の文字を数である。ただし，コマンドワー 
クはそれ自体でをお，ま示や比較を斤うことが 
できないため，一巧文字を数に代入しなくては 
ならない。 


BEEP r 
BEEP 


GOTO 

GOTO 


GOSUB 

GOSUB 


[LABEL] 

0 [SCENE I ] 

[LABEL] 

B [INVENTORY] 


IF ホ〜 

IF# A > ? "ABC" 

IF$ = —ABC" GOTO 
[SCENE I] 

INPUT 


PASS 

PASS "ADVENTURE 2" 


PAUSE/ ! 


ペルを鳴らす。 n は回数。 

ブログラムの終了。 

指をしたラペルへジャンプ。 

指ましたラベルをサブルーチンコールする。 


式は比較を行う。比がじイまうことのできる紀号 
は=, <，：>, < >の4巧巧。たた’し文字を数の比 
較のときは=しかなえない。 


キーボードからコマンドを入力する。コマンド 
は2み割されて， COM I， COM 2じセットされ 
る。 

新しいプログラムを口ードして実巧する。 


"HIT ANY KEY" と表示してキー入力待ちじなる。 
「！ J は省略形である。 


PRINT/? 〜ホ ホに従って画面に出力する。 

PRINT C . 画面クリア 

PRINT H . カーソルホーム 

PRINT"ABC" . 文字列ま示 

PRINT # A . 数化を数ま示 

PRINT $ I . 文字を数ま示 

PRINT[MSGI] . ラベルからの文字列巧示 

PRINT**#A =- ； #A . ホと式をつなげる 


'?j は省略お 


REM/I 

REM キネ*#幸 INIT . 本キ幸本 


ミを択义を義。 「'J は省略お 


RET 


USR (adr 巧お） 

USR (IFC I #A 
USR (IFE5 $ 9) 


GOSUB じよるサプルーチンコールを終了して， 
メインプログラムじを巧する。 

マシン賠で作ったプログラムじ実斤を移す命を。 
その族パラメータじ変数を使うことが可能で， 

巧数が数化を数の巧合は， A レジスタじを数の 
内容， DE レジスタじ変数の格納番地を，文字を 
数の巧合は， DE レジスタじを数のなおを地をセ 
ットして，おをしたを地をコールする。マシン 
語プログラム中の RET 命令でインタプリタじな 
保する。 

/ 改斤を巧う。 

P 网 NT "ABC"/ 

(COM I COM2) INPUT 文で， COM I , COM 2 じセットされたデー 

(し00 K DOOR)? "OK"#A= I夕との比がを斤う。 COM 2じ単語の代わりに 
(EAT*) GOTO [EAT] 「*j を定巧したとき . COM Iが等しければ，そ 

れ W をのI巧を実巧する。 COM Iじ 「*j を巧つ 
たときも同が。 


<文字列> 

< INPUT 

(し 00K キ） GOSUB [し00 K]> 
PRINT "??"> 


固定ループ。ブログラム中で「>」を発見すると. 
そのををに実行した 「< j のところまで戻る。た 
だし，この命令自身は無を件でループを行うた 
めループ内でプログラムのみはを巧わなくては 
ならない。またそのためループを巧ねてもネス 
ティングは深くならず，最初じををしたループ 
は，無視される。 


INC 巧数 
INCjSfA 

DEC 巧巧 
DEC#A 

RND (式）を数 
RND (10) #A 


巧数の化に《加算する。 

望:数の化からパI く。 

〇〜ま一Iのお囲の乱数をを数にセツトする。 


[文字列] 
[SCENE I ] 


:単賠I 単語2単語 3" 
: LOOK SEE MIRU 
: TAKE GET TORU HIROU 


"文字列" 

[MSG] "[[INPUT 
COMMAND]]" 


ラペル 

巧面のを巧やメッセージのま示などで指定され 
る。（： ] で困み，行頭に«くことじよりま:義さ 
れる。 

辞♦データ 

「：」（コロン）のをろじ統けて単おの同意語を 
おをする。 


メッセージデータ 

ラペルと一巧にネ旨定する。 PRINT 文で，メッセー 
ジのラベルおをを巧うとき，この方’ぶでデータ 
をプログラム中にセツトする。 


Syntax 

Error 

文法エラー。 

No Label 

Error 

おをしたラペルがない。 

Nesting 

Error 

GOSUB 文のネステイングが4宙を超えた。 

Bad loop 

Error 

<……>のループで該当する「<」がない。 

RET without GOSUB 

GOSU 日文に対応しなし、化 T 文を実行した。 
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いの命令があれば，シナリオインタプリタ 
I :して機能するし野います。あと，絵を表 
示したければ， PIC ファイルや CUT ファイ 
ルのロー ド命令でも付け足せばいいでしよ 
う。 PICLIB や APICLIB などのライブラリ 
を使えば衞単に作ることができます。 

さて，あとは気力と体力の勝負。スクロ 
—ルシューテイングゲームを作るの！：違い， 
C 民 T のタイミングを気にする必要らなけ 
れば，速いアルゴリズムもいりません。シ 
ナリオインタプリタのよい^ころは，最低 
限の技術さえあれば作るこ I ：ができる L こ 
ろなのです。 

■ シナリォにっいて 

アドベンチヤーゲームは，ゲームの進斤 
方法によって，いくつかの種類に分類でき 
ます。図3にをの例がいくつかあります。 

まずは，もっとも才ーソドックスな紙芝 
居型。これは，シーン（場雨）が鎖状にひ 
とつず つつな がっていて，ゴールまで 一直 
線にシナリオが展開されます。この形式の 
いいところは，作り手が理解しやすいこと。 
悪いころは，どんな人がプレイしても解 
決するルートはひとつし かない 点です。こ 
の形式はもっとも古典的な形式で，アドべ 
ンチャーゲームの基本中の基本となります。 
まずは，このかたちを基本として入るのが 
簡単でよいでしょう。 

2番目は神経衰弱型です。トランプの神 
経衰弱同じように，プレイヤーがすべて 
のシーンにいつでも自由に出入りできるら 
のです。最近はこの手のシナリオ展開をす 
図3 



化芝居型 


る ゲームが 増えてきました。この形ぶのい 
いところは，自由に移動ができるため，よ 
り，リアルなシナリオが作れること。態い 
ところは，作り手も，プレイヤーもシナリ 
才を理解しづらいことです。 

3番目がをの2つの複合型。ある程度の 
シーンをひとつにまとめたシーンの集合が， 
1列に並んだらので，プレイヤーはいろい 
ろなシーンを巧き来しながら，を件を満た 
して次のステップへと進んでいく I :いうも 
のです。紙芝居型 L 神経衰弱型のいい t こ 
ろをうま〈くっつけた形式でず力す，この複 


合型がいちばん理想的なアドベンチヤーの 
シナリオ形式だし思います。 

本本 本 

市販のゲームを見ているし蹤近のアド 
ベンチヤーゲーム事情は，あまりいいもの 
とはいえません。でも，まるで小説を読む 
感覚で遊べる手軽さは，ほかのゲームでは 
ちょっ t 睐わうこ I ：ができないと思います。 
もっ i ： コクがあって，をれでいて上品な味 
わいのアドベンチヤーゲームが現れる日を 
待ちながら，不思議の国をあ！：にすること 
にいたしましよう。 


[ U スト1 ] 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 


flag key; 

inventory key=" 力、ぎ"； 

scene room 


msg( "部厘の中じいる"）； * メッセージの表示 

menu(#l) = { * メニュ—巧、ぶが 

1:"見る"| 

い key )2: "取る"， 

3;.•巧動する" 


switch( #1 ) 

( 

case 1; *メニューで r 見る J をぶ巧 

n»sg( "大きな部屋の中です。テーカレとドアカ、•兒えます"）； 
(!key)msg( "テーブルの上に j 敝嗦りまず"》； 

case 2: ♦メニュー•で取る j をぶ巧 

nisg{ "OK! 错を手に入れました"）； 
key =1; 

case 3: ネメニ ュ—で r 巧 動する j をぶ巧 

(!key)msg( "鍵か•無いので、ドアが閒きません。巧動できない"）； 
(key){ 

msg( "〇技！ドアを閒けて部屋のがに出ます"}; 
scene = outdoor ; 


scene outdoor 
{ 

msg( "あなたは部屋のル \ おました"）； 
end ; 



神経ま弱型 



巧合型 


100 Oh!X 1992.11. 




























Kamiyama Mitsuru 紙山満 

速度の違ラ機械でち変わらないウェイ h をかけるためのプログラム， XVI . 
FNC でず。付加機能として BASIC で垂直帰線期間を知ることちでさるの 
で，画面の害さ換えなどの際に威力を発揮してくれるでしよラ。 


I スピ-ドが違う！ 

X 68000 XVI ユーザーの皆さん，プロ グラ 
ムを 16 MHz で動かしたら変になった，とぃ 
うことはありませんか？よく市販のゲー 
ムなども 16 MHz で動かすとフェードアウ 
卜力 3' 終わる前に画而の書き換えを始めてし 
まったりウェイトが粒すぎてゲームになら 
なかったりすることがあります。 

これはウェイトにを回りを使ってぃるか 
らなのです力す， lOMHz でもょうどよかった 
ウェイトも 16 MHz では空回りが早〈終わ 
ってしまうために起きる現象なのです（を 
れ U 外の原因もあるヵリ。をれでは，垂直同 
朔などの lOMHz でも 16 MHz でも速さが変 
わらなぃものでカウントをとればよぃので 
す力す， X - BAS にでは垂直同期をサポート 
してぃません。 

をこで，今回の XVI . FNC い、う間数を作 
ってみました。 

| XVI.FNC とは？ 

とりあえず，プログラムを入力してみて 
くださぃ。 

マシン 語入 カツー ル MAC . X からリスト 
2のダンプリストを巧ち込んでくださぃ 
(七ー ブバイト数は554バイト）。 または， 
リスト1のプログラムをェディタから入力 
し，アセンブル底リンクしてくださぃ。生 
ぶされた XVLX を XVI . FNC にリネームし 
ます。をして BASIC に組み込んでくださ 
ぃ。するし X - BASICrVWAITO とぃう 
阀数が使えるようになります 

この I 蝴数は引数によってプログラムに垂 
直同期を利用したウェイトを力 M ナること力'; 
できます。この時間は lOMHz でも 16 MHz 
でら变わりません。 

例） 

VWAIT ( IO ) 


また，引数を0にすれば単に垂直同期を 
検化するだけの間数に早変わりします。つ 
ま0， 

VWAIT ( O ) : HOME (0，0， I ) 

などとすれば，垂直同期検出機能かき HO 
M 回- 閲数になります。 こ うすれば， ス クロー 
ルするときにチラチラしたり ふにゃふにゃ 
したりしないようになります。 HOME のほ 
力> にら， VPAGE ， BG _ SCROLL などにら威 
力を発禪します。 

また XVI . FNC には XVI 0 という闡数も 
あります。引数はありません。戻り値には， 
いま lOMHz で動作しているなら一1力;，16 
MHz で動作しているなら0が返ってきま 
す。 

これにより，どうしてもこのプログラム 
は lOMHz で動かしてほしいという場合に 
は，プログラムの化頭で XVIO を使い，0な 
ら 「 lOMHz モードにしてください！」など 
と表示してプログラムを終了させればよい 
のです。 

また，化ほどの V WAITO だけでは速度を 
調整しきれないプログラムの場合， 16 MHz 
時と lOMHz 時とで VWAITO にち-える引数 
を変えてやることもできます。 


国ラィブラリタ腑 

なわ， XVI . S はをのままで C のライブラ 
リに （） なっているのです！ ですから，こ 
の2つの閱数を含 tj ' X - BASIC のプログラ 
ムもコンパイル 可能です。 

ライブラリを作成する場合は XVI . S をア 
七ン ブルして XVLO にしてわきます。をし 
てコン パイルのときに， 

CC ?????.BAS XVI .0 
のようにします。 

本当は， ONTIME によるウェイト閒数 
TWAITO などもつけたかったのです力す，現 
在でも少し長いプログラムなのにもうひと 
つ加えるともっと長くなるのでやめました。 

実は，私はアセンブラなどあまりわから 
ないのですが，なんとなくカッコイイので， 
今回はアセンブラでプログラムを組んでみ 
ました。をのため，いろいろとムダなコー 
ドが多いかもしれません力 S '， をこはご愛敬 
ということで。 

では， X 68000 XVI ューザーの方もそうで 
ない方も XVI . FNC を活巧してみてくださ 
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0000 

0008 

0010 

0018 

0020 

0028 

0030 

0038 

0ti4O 

0048 

0050 

0058 

0060 

0068 

0070 

0078 


SUM ： 

0080 

0088 

0090 

0098 

00A0 

0OA8 

0080 

00B8 

00C0 

00C8 

0000 

00D8 

00EO 


01B8 

O1C0 

01C8 

01D0 

01D8 

C1E0 

01E8 

01FO 

01F8 


SUM ： 

CA 

55 

83 

76 

57 

EE 

E8 

77 4BA8 

0200 

88 

D6 

73 

30 

04 

A8 

BF 

DC 

48 

0208 

15 

85 

FD 

33 

32 

07 

B6 

F0 

A9 

0210 

0E 

C9 

00 

3C 

B7 

40 

6A 

3C 

BO 

0218 

01 

0E 

F9 

5F 

09 

48 

2C 

Cl 

A5 

0220 

28 

22 

AF 

02 

D7 

C4 

ED 

6A 

ED 

0228 

28 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

28 

0230 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0238 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0240 

00 

00 

00 

00 

00 

60 

00 

00 

00 

0248 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0250 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0258 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0260 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0268 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

oe 

00 

0270 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0278 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM: 

FC 

54 

18 

00 

CD 

FB 

Fa 

33 D28E 


00E8 FD 58 
0OFO 013E 
0OF8 IB 53 


SUM ： D3 E4 

0100 4D F0 
0108 24 CB 

0110 91 FC 

0118 07 A9 

0120 74 El 

0128 6C 68 
0130 98 01 

0138 20 00 

0140 4E 43 
0148 80 0C 

0150 01 CA 

0158 IF 3A 
0160 4E 8F 
0168 76 20 

0170 BA D8 
0178 17 2F 


SUM ： F4 B3 

0180 BB' 39 
0188 2A 73 
0190 FI6C 
0198 AA IB 
01A0 6C 9E 
01A8 CA 68 
01B0 89 3C 


y ス hi 


4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 



XVI . S 

( BASIC . C 麵 

Programmed 1992 by Mitsuru Kamiyaroa 


.include 
.include 

.globl 
.globl 


doscall.mac 
fdef.h 


GPIP equ 
SPORT equ 
VDISP equ 
CLOCK equ 

本— 

dc. 


_xvi 

_vwait 

$€88001 

$e8e00b 

-4 

0 


return,return,return,return 
return,return,return,return 
ptr_token 
ptr_param 
ptr_exec 
0 , 0 , 0 , 0,0 


rts 


* - 

ptr_token : 

dc. b 
dc.b 
dc.. b 

* - 

.even 

ptr_param : 

dc.l 
dc ， 1 

XV し p; 

dc. w 

vwai し p: 

dc. w 
dc. w 

* - 

ptr_exec : 

dc, X 
dc.l 


,xvi',0 
•vwait*,0 


XV し p 
vwai し p 

int_ret 

int_val 

void_ret 


xvi—r 
vwait 


un 

run 


XV し run: 


bsr 

move.1 
moveq.1 
lea 
rts 

movem.1 

clr.l 

DOS 

addq.1 


_xvi 

d0,ret_data 

#0,d0 

ret,a0 


dl,-(3p) 

~(sp) 
_SUPER 
丢 4,sp 


61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

7 •) 

move.1 
btat.b 
beq 

moveq.1 
bra 

_16 : moveq.1 

xvi exit: 

~ DOS 

addq.1 
move.1 
movem.1 
rts 

d0,-(8p) 

ネ CLOCK,SPORT 

16 

xvi exit 
が， dl 

_SUPER 
#4, sp 
dl,d0 
(sp)+,dl 

1 O 

74 

vwai し run; 


75 

move.i 

12(sp),dl 

76 

bmi 

vwai し err 

77 

move.1 

dl,~(sp) 

78 

bsr 

vwait 

79 

addq.1 

#4,sp 

80 

moveq.1 

#0,d0 

81 

rts 


82 

_vwait: 


83 

link 

a6, #0 

d0-dl,-(8p) 

84 

movem.1 

85 

cl r.1 

-(sp) 

86 

DOS 

—SUPER 

87 

addq.1 

#4,sp 

88 

move.1 

8(a6),dl 

89 

beq 

100 pi: btst.b 

vdisp only 

90 

#VDISP,GPIP 

91 

bne 

100 pi 

92 

10 op2: btst.b 

#VDISP,GPIP 

93 

beq 

10 op2 

94 

subq.1 

#l,dl 

95 

beq 

vwai し exit 

96 

bra 

100 pi 

97 

vdisp_only: 


98 

btst.b 

.#VDISP,GPIP 

99 

bne 

vdisp-Oniy 

100 

vwait_exit : 


101 

move.1 

dO,-(sp) 

102 

DOS 

_SUPER 

103 

addq.1 

#4,sp 

104 

movem.1 

(sp)+,d0 - 过 1 

105 

unlk 

s6 

106 

rts 


107 

vwait_err : 


108 

moveq.1 

#1,d0 

109 

lea 

vwai し mes,al 

110 

rts 


111 

* - 


112 

ret : 


113 

dc. w 

0 

0 

114 

dc.l 

115 

ret data: 


116 

- dc.l 

0 

117 

vwait__mes : 


118 

dc.b 

，引紛 mr す 。，， 0 

119 

120 

.end 





CO 0213 bf 2313 BF3E3 i B 2t 
5AAB5E0AB4A160EC t 5 5 ‘ 


8062927 ADAC68DED 
0056216 1AFA2B782 

D086C4DF08F4C105 
205C5C 219 AC7C 802 

105CD7CF37 9.0 c 3 E 3 
300550 E2AF72B4D9 

81ODC8A0AFB91DE4 
6005323 A6DBB0E91 

CE0A9D6EB3E 92529 
692079 E9E45AD09B 

D08F50DEF 30398 cc 
201498 B57B2B366A 

607E61CB7F 6042 D4 
D052C3CDFCBE85C6 


5 B1 457211 1D688 
E A8AB 267 6 83487 

4 19 F92D5F11FEC 
A 384BAD81B3A74 

4 46F3EA3377 目 37 
B 4B5E19AF0OEB5 

1 613F2A8F1753D 

6 6c 0825 3 4 C9236 

i 2 C05A425AAB901 
12 FB 2897692 E108 

- 

-2 DB78E19FCF2AE 
18 22D4 6 9D 660 1C6 

- c 0 5 871 BDB1D0F6 

5 B612C6B8422FA 

1 3D0AB 91655 C7D 

7 FE7DBA8171D11 


BB41A1467 

8F87AA2E3 


6A4CBCABB 

C4C765E6A 

4B668B903 

25CEFE5B4 

B734E2A20 

D2A763E48 

0AB1 68724 
8E1F0FADF 

09F4A771 巨 
3 目 6A46C3B 

E57E0A3A3 
巨 407829 EF 

796898 C9C 
F 6 7257 a33 

1E0O07A38 

3356B246E 


D 7 D 

5 E A 

15 2 

7 良 0 

7 4 5 
D D 5 

6 9 2 
c 0 9 

c A 0 
0 7 9 

2 5 2 
c B 3 

c 7 4 
2 E 9 


4 9DC 百 778282 CD2E54 
D AOAA0169AFDDC635 


583A 2014988 FB81 


A 

0 1B1E107E10A3E03C 
4 9ba 680527 BC0BF40 

E f 16 旦 000989 c 40838 
E F49A1 064711 B 0082 

F 37010506 A80A1 091 
£ 18333 E05EO4D 401 E 

8 2029 1D08CB870B87 
白 技 EEC 2205 F9E0ODC2 

A 0F3C 61076 E38EEF8 
2 12A 39300 B68F 2702 


5 FCC7ED7 
巨 76a 2332 

c 8294977 

4 c 5 8 B E 0 4 

B B A 3 2 F 9 7 

5 DE3E75D 

D c 394316 
A 98B97EB 

3 c 3 0 1 E 0 5 
£ 4BECF76 

E F D E o 5 8 D 

6 A 6 E D 6 3 2 


202 Oh!X 1992.11. 
































Nakamura Pumihiro 中ホす文洋 

スプライ h の書き換えなどをまとめて行える X-BAS に用の搬が巧贿敬にす。 
ライブラリにわ対応していまずので，コンパイルずることでより本格的なグ 
ームを作成ずることザでをるよラにな0まず。 


I はじめに 

Oh 议の6巧号 （1992 年）を読んでいて Q & 
A のコーナー （158 ぺージ）でスプライト 
V 民 AM への DMA 転送に関する質問を見つ 
けました。確かに，大量のパターンを使っ 
てアニメーシヨン化理を斤うじはスプライ 
卜の書き換えは不可欠です。記事を見て， 

小泉さんや BASIC でゲームを作りたいと 
思っている人たち0なじかのなじ立ってく 
れればし野い，今回のプログラムを作成し 
ました。 

このプログラムは基本的には X-BASIC 
でのスプライト化理を軽くするための関数 
群です。たくさんのスプライトパターンを 
X - BASIC 上力，ら使用するためじ必要な 
PCG データやパレットなどの転送化理を 
まとめてあります。 

内部で垂直帰線期間を監視していますの 
で，パターンを書き換えても画面がちらつ 
くこともありません。 X - BASIC インタプ 
リタ上では BASIC が遅すぎてメリットが 
あまりわかりませんカミ，特にコンハ〇イルし 
て使用する場合にはかなりの効果を発揮し 
ます。 

X 68000 の場合，同人ソフトなどの多くが 
X - BASIC により開発されています。基本 
(1 勺な入出力さえ作ってやれば，元が BASK 
プログラムとは思えないくらいの作品を作 



るこ t もできます。特に GCC などを使用す 
ることで，大きな成果を上げることもでき 
ます。 

X - BAS にでメインルーチン，外部関数 
でサブルーチンを作るこ t で効率のよいプ 
ログラム開発と高いパフォーマンスが得ら 
れるのです。今回の SPRITE 2. FNC もをの 
ような外部関数の一環となるものといえま 
す。 

■入力方ま 

実斤形式のプログラムは LHA . X で圧縮 
されたかたちで褐載されています（リスト 

4)。このダンプリストの入力には1992年6 
巧号の MAC . X を使用します。 MAC . X を起 
動して ‘‘ SP 2. LZH ’’ などのようじファイル 
名を指定し， 「 E 」 キーで エディット モード 
じ移行してダンプリストを巧ち込んでくだ 
さい。入力が終わったら 「 S 」 キーで七一 
ブしたあと（七ーブ時のバイト数は775パ'イ 
卜じキ旨定する）， LHA . X で展開してくださ 
い。これで SPRITE 2 .FNC と SP 2 LIB .0 が 
得られます。 

ソース リストから入力する場合は，じ I 下 
の手順で斤ってください。なわ，ダンプリ 
ストで入力した方は ia 下の 3) じ I 降の手順で 
続きの作業を斤ってください。 

なわ，サンプルプログラムはグラディウ 
スのキャラクタデータの一部を使用してい 
ますので，実斤にはグラディウスのディス 
クが必要です。あらかじめご了承ください< 

1) エディタから " sprite 2. s " を入力する 

(リスト1)。 

A > ed sprite 2. s 

2) アセンブル，リンクする。 

A>cc sprite 2. s 

3) できたファイルを X - BAS にの外部関 
数として BASIC 2 ディレクトリへコピーす 
る。 

A 〉 copy Sprites • X ¥ BASIC 2¥ 本 .fnc 


4) BASIC.CNF へ， 

FUNC 二 sprite 2 .fnc 

のように I 調数を追加する。 

5) エディタから" sp 2 Hb . s " を入力ずる（リ 

スト2)。 

A>ed sp 21 ib.s 

6) アセンブルする。 

A〉as sp 21 ib.s 

7) BASIC を起動する。 

8) " sp 2 test . bas " を入力する（リスト3 )。 

9) Human 68 k のコマンドモードへ戻る。 

10) C コンパイラを使って " sp 2 test . bas " 
をコンパイルする。 

A>cc sp 2 test.bas sp 21 ib.o /〇 

11) グラディウスのディスクから，不可視 
属性を解除したファイル （ ATT 民 IB - H を 
実斤)， 

PALET.PAL 

TEKLCHR 

を探し，カレントディレクトリへコピーす 
る。 

12) サンプルプログラムを実行する。 
A > sp 2 test.x 

このとき，指定されたグラディウスのフ 
ァイルが見つからない心画面は真っ黒なま 
まですので注意してください。 

I SPRITES.FNC の解説 

U 下に SPRITE 2. FNC で拡張される関 
数を解説します。具体的な使用法じついて 
は，サンプルプログラムを読んで参考じし 
てみてください。 

•SP_COL2 

書式 sp _ col 2( p , C ， pb ) 

引数 int ( p ， C ， pb ) 

機能スプライトのカラーコードを設定す 
る。 SP _ COLOR の代わりに使用するもの。 
P ……パ レツトコ — ド （ 0 〜 15) 

C ……カラーコード （0 〜 65535) 

pb . パレットブロック （ 0〜 15) 
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•SP_PALET 

書式 sp _ palet ( pb , ca , n ) 

引数 int ( pb , n ) 
char 型 1 次元配列名 （ ca ) 

機能スプライトのパレットブロックを設 
定する。 

pb. パレットブロック （ 0 〜 15) 

ca . パレッ トデータ配列名 

n ……データ番号 （32 X n バイト） 
•SP_PCG 

菁す sp _ pcg ( cd , ca , n ) 
char 型1か元配列名 （ ca ) 

引数 int ( cd , n ) 

機能 ス プライトの パターン をを義する。 
cd …… パターンコード （ 0 〜 127) 


ca ……パターンデータ配列名 
n ……データ番号 （128 X n バイト） 

•SP—SCRL 

菁み sp _ scrl ( s , X, y ， pd ， pr ) 

引数 int ( s , X, y , pd , pr ) 

機能 ス プライトの スクロール 座標を設定 
する。 

S …… プレーン （ 0-127) 

X …… X 座標 
y …… Y 座標 

pd . パターンデータ （ 0 〜 &HCFFF) 

pr . 優先度 （ 0 〜 3 ) 

•SP_OUT 
書式 sp _ out () 

機能スプライトの表示を行う。 


■ぁとがき 

プログラム的には，特に高度な技はなに 
も使ってないので， ソース リストを見れば 
だいたいなにをやっているのかすぐにわか 
ると思います。 

実はこのプログラムは数年前に作ったら 
のの一部なのです。 

このプログラムを使用するにあたっての 
制限は特になにもありません力;'，実行する 
際に，神に悠謝することだけは忘れないよ 
うじしてください。でないと暴走する可能 
性があります（嘘ですけど）。では，皆さん 
SPRITE2.FNC を活用してみて〈ださい。 
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4G 

.17 




SP 0012 : 


'\H 


link 

aU.ffO 

49 


SUPER 巨 NT 

50 


mov 色 ， i 

#SP PALET WORK.aU 

ni 


move.i 

8(a6),d0 

s 之 


Isl.l 

¢1 ,d0 

5U 


add.i 

d(),aO 

51 


mov 色 . 1 

16(a6)’do 

55 


Is し i 

♦ 5,d ひ 

56 


add ， 1 

dU,aU 

57 




58 


move•1 

12(a6).dU 

5y 




60 


move•w 

dO,(aU) 


スーハ • 一 /、• イタ-モー 


SUPE 反 _OUT 
unlk aG 


63 

rts 

G5 

_sp_palet: 


(5 む 

link 

aU.iO 

67 



6B 

SUPERg 

ENT 

6y 

mov 后 ， 1 

1 む （ a6),d0 

70 

Jb し i 

90, did 

71 

move.i 

llMa6) ,dl 


72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 
BO 
81 
82 

83 

84 

85 

86 
87 
B8 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 
113 
IM 

115 

116 
117 
I IB 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

1 が 

127 

128 
129 
13Q 
131 
】32 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 


65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

了と 

7；1 
7 1 

75 

76 

77 

78 

79 
BO 
81 

83 

84 

85 

86 
H7 
HB 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

y(i 

97 

98 

99 
00 
Ot 
02 
03 
0*1 
05 


e ら色 660 63 巨 

vvvvvvvvp 
0000000 ou 
mmmmro 阳 mms 


色 666 色色 66 

vvvvvvvv 
00000000 
阳 mmmmmmm 
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143 

move.l 

#SP PALET WORK,MAR2 

144 

move.1 

*SPAL,DAR2 

#$100,HTC2 

145 

move.w 

146 

147 

move«b 

#$FF.CSRZ 

148 

move.b 

#$08,0CR2 

149 

move.b 

#8ll,OCR2 

150 

move.b 

»$05,SCR2 

151 

152 

roovea.1 

#GPIP,aO 

153 

SP—Oir し L01 ； 


154 

btst.b 

tf4,(a0) 

155 

beq 

SP_OU ■ しし 01 

156 

SP—OUT_L02: 


157 

btst，b 

#4,(a0) 

158 

bne 

SP-OU • しし 02 

159 

160 

扣 ove *b 

参が 8.CCR2 


161 

162 

163 

164 

165 

166 
167 
16B 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 


SP OUT L03 ； 

—- tat.w MTC2 

bne SP_0UT_L03 

move.l #SP_SCRL_WORK,MAR2 
move.i *SP0,DAR2 
move.w #$2Ge,MTC2 

move.b #$B8,CCR2 
SUPER_OUT 


rts 


asp buf .da.1 1 

SP_PALET_WORK .da.w 16 り 6 

SP 二 SCRL_WORK .da.w い 128 


10 /♦ 

20 /* SPIUTEZ.FNC 用サンブルプログラム 

30 /♦ 

40 /♦ ( グラディウスのディスクを用巧してください） 

50 /本 

60 int 3X(31),ay(31),xa(31),ya(31),sc(31) 

70 iht sj(31),sp0(31),spl(31) 

80 char tpal(32-l)={ 

90 +0, 0,248, 62,255 ,192,255,254 

100 ,206,172,206,172,206,172,206,172 

110 • 9,208, 9,208, 9,20 8, 9,208 

120 , 9,208, 9,208, 9,208, 9,2081 

130 char spal(1120-1),teki(25600-1) 

140 /♦ 

150 f=fopen("paiet.pal","r") 

160 fread(spal,1120, f) 

170 fciose(f) 

180 /» 

190 f=fopen("teki.chr","r") 

200 む ead(teki,25600,f) 

210 fciose(f) 

220 /* 

230 screen 0,1,1,1 
240 ap_init() 

250 sp_on() 

260 sp_disp(1) 

270 8p_palet(0,tpai, 0) 

280 ap_palet(1,spal,0) 

290 sp_palet(2,spal,1) 

300 sp_palet{3,spal , 7) 

310 ap_palet(4,spal, 8) 

320 for i=0 to 6 

330 sp_pcg(i,teki,i+65) 

340 next 
350 /* 

360 for n=0 to15 


U ス S3 


370 

sx(n)=rnd()*256 



380 

sy(n)=rnd()*256 



390 

xa(n)=int(rnd( い 3)-1 



400 

ya(n)=int(rnd()»3)-l 



410 

sc{n)=int{rnd( い 4+1)*256 



420 

sj(n)=rnd()*4 



430 

next 



440 

while inkey$(0) = "'• 



450 

for n=0 to15 



460 

switch sj(n) 



470 

case 0 : ap0(n)= 1 ： spl(n)= 


2 : break 

480 

case 1 : sp0(n)= 5 : spl(n)= 


6:break 

490 

case 2 : sp0(n)= 3:spl(n)= 


4:break 

500 

case 3 : spO (n)= 16384'i-6 : spl(n)= 

16384+5:break 

510 

endswitch 



520 

sj(n) = (8j(n)+ 1)raod 4 



530 

8x(n)=sx(n)+xa{n) 



540 

if 8x(n)<—16 then { 



550 

8x(n)=272 



560 

)else { 



570 

if 8x(n)>272 then 

sx(n)= 

: -16 

580 

1 



590 

sy(n)=sy(n)+ya{n) 



600 

if sy(n) <-16 then { 



610 

3y(n)=272 



620 

)else { 



630 

if sy(n)>272 then 

sy(n)= 

: -16 

640 

) 



650 

ap_scrl(n 本 4 ,8x(n} ,8y{n) 

,sc(n)+sp0(n),2) 

660 

sp_scrl(n*4 + l, 8x(n) + l-6 , sy{n) 

,sc(n)+spl(n),2) 

670 

sp_scrl(n»4+2,sx(n) ,sy{n)+16,sc(n) 

,2) 

6B0 

sp_acrl(n*4+3,sx(n)+16,sy(n)+16,sc(n) + 16384 ,2) 

690 

next 



700 

sp_out() 



710 

/本 



720 

endwhile 




iJ ス S4 


0000 

21 

3A 

2D 

6C 

68 

35 

2D 

ざ D 

IB 

0008 

01 

00 

00 

DC 

02 

00 

00 

16 

F5 

0010 

11 

3D 

19 

20 

01 

08 

73 

70 

73 

0018 

32 

6C 

69 

62 

2E 

6F 

AE 

16 

CA 

0020 . 

48 

00 

00 

01 

15 

5A 

76 

DA 

68 

0028 

36 

AA 

7F 

75 

D9 

5B 

01 

07 

10 

0030 

B0 

D4 

ID 

01 

OA 

EB 

OD 

80 

24 

0038 

98 

CC 

26 

OA 

61 

88 

CO 

BA 

F7 

0040 

lA 

8C 

17 

15 

AE 

DA 

03 

43 

AO 

0048 

53 

5B 

81 

Cl 

AO 

5C 

OA 

B8 

AE 

0050 

46 

23 

EO 

4A 

31 

18 

16 

66 

58 

0058 

63 

B0 

D8 

0E 

OB 

03 

45 

4C 

98 

0O6U 

50 

7F 

EE 

EB 

98 

08 

28 

20 

90 

0068 

C9 

60 

BE 

0B 

B6 

00 

4A 

B6 

AB 

0070 

E5 

C4 

00 

5B 

CA 

07 

EA 

3C 

FB 

0078 

04 

66 

01 

76 

21 

B1 

CD 

09 

89 

SUM ： 

43 

F0 

6E 

40 

B5 

E5 

23 

DC 229B 

0080 

2D 

62 

F4 

0E 

47 

21 

70 

97 

00 

0088 

39 

OB 

E3 

82 

01 

1C 

F4 

26 

EO 

0090 

08 

5C 

77 

94 

77 

19 

0 旦 

AF 

89 

0098 

03 

F5 

DD 

B6 

F5 

4 白 

A7 

EE 

55 

00AO 

21 

EF 

B8 

F5 

88 

54 

FE 

F4 

8B 

eUAB 

BD 

DB 

49 

69 

B6 

10 

D8 

ID 

05 

OOBO 

B8 

F2 

A3 

4D 

71 

OF 

B7 

76 

47 

00B8 

10 

7D 

26 

F7 

CO 

7F 

05 

2B 

19 

OOCO 

E8 

A9 

B7 

59 

AS 

F7 

•IB 

DE 

69 

00C8 

B1 

CE 

66 

6F 

A5 

2C 

IE 

8B 

CE 

0ODO 

3B 

21 

了 F 

3C 

3E 

31 

91 

9E 

B5 

00D8 

45 

IE 

8D 

38 

8A 

4E 

F4 

D1 

C6 

00EO 

7A 

8D 

D6 

6F 

89 

BB 

良 F 

94 

E3 

0OE8 

9A 

2 A 

97 

A4 

52 

B8 

BO 

35 

EE 

0OF0 

IB 

C7 

57 

B1 

15 

19 

30 

E2 

27 

00F8 

F0 

9A 

C3 

B6 

9F 

2F 

6E 

D4 

13 

SUM ： 

•IC 

C5 

A5 

32 

C7 

E5 

A3 

63 3E0U 

0100 

A0 

E4 

7D 

7A 

72 

8F 

62 

38 

16 

0108 

88 

D7 

23 

E7 

23 

AO 

47 

DO 

43 

0110 

47 

9C 

47 

D2 

47 

84 

8F 

AB 

01 

01IB 

FB 

01 

EO 

46 

03 

93 

ED 

01 

A4 

0120 

C8 

58 

08 

92 

21 

EF 

7D 

AB 

F2 

0128 

FF 

7D 

DO 

45 

AF 

D2 

25 

6D 

A4 


0130 

B3 

D8 

3E 

B3 

35 

53 

C8 

29 

F5 

013B 

E4 

F4 

BB 

09 

ID 

5F 

BE 

53 

C9 

0140 

AO 

AA 

9F 

DF 

4C 

B5 

2C 

DC 

D1 

0148 

6F 

C2 

8D 

25 

A9 

46 

3A 

41 

4D 

0150 

5A 

09 

87 

EE 

82 

CD 

FI 

BE 

A6 

0158 

23 

2E 

71 

3E 

D6 

54 

0D 

9C 

D3 

0160 

B9 

B5 

3D 

E 且 

C8 

9F 

B3 

EA 

9A 

0168 

AB 

09 

65 

7A 

F3 

58 

64 

13 

55 

0170 

58 

56 

CD 

61 

F9 

巨 0 

39 

C5 

丘 3 

0178 

97 

DD 

A6 

50 

D9 

E5 

F5 

48 

65 

SUM ： 

A7 

8D 

A1 

52 

DB 

91 

C4 

99 CC45 

OIBO 

24 

C6 

2D 

6C 

68 

35 

2D 

60 

AD 

0188 

01 

00 

00 

60 

09 

00 

00 

70 

DA 

019 白 

10 

3D 

19 

20 

01 

白 B 

73 

70 

75 

0198 

72 

69 

74 

65 

32 

2E 

66 

6E 

E8 

OlAO 

63 

3 臣 

E3 

4B 

00 

00 

01 

OC 

09 

01A8 

5A 

76 

EE 

D1 

2F 

F7 

FE 

E3 

96 

01B0 

A4 

E2 

1C 

OC 

40 

E4 

BE 

39 

99 

OIBB 

8B 

03 

86 

8A 

73 

47 

0E 

24 

BA 

01C0 

B0 

56 

2B 

2D 

14 

92 

84 

20 

AB 

01C8 

FI 

2A 

12 

11 

1C 

85 

37 

11 

27 

O1D0 

16 

28 

B4 

45 

EO 

IB 

81 

C5 

78 

01D8 

66 

68 

B0 

39 

EC 

12 

ID 

81 

53 

O1E0 

B2 

42 

70 

77 

EF 

FF 

37 

74 

74 

01E8 

EO 

B0 

30 

39 

28 

88 

BC 

12 

77 

O1F0 

BC 

9E 

FA 

9D 

6A 

56 

E4 

9D 

32 

01F8 

B2 

58 

92 

F7 

71 

64 

9C 

5F 

63 

SUM; 

BO 

FD 

FA 

00 

74 

15 

6D 

F3 76BC 

0200 

C9 

AF 

A7 

9A 

IF 

7C 

3F 

6F 

02 

0208 

CC 

E6 

BD 

6A 

8D 

ED 

CF 

a'7 . 

C9 

02lU 

4 白 

4C 

81 

百 7 

B9 

4B 

7A 

AA 

F7 

0218 

30 

4F 

A2 

65 

52 

7F 

05 

23 

7F 

0220 

3A 

75 

AA 

A2 

33 

8C 

3D 

go 

87 

0228 

FD 

21 

FA 

C3 

F6 

12 

A7 

£8 

72 

0230 

20 

03 

33 

£0 

D5 

87 

F6 

32 

BA 

0238 

91 

77 

11 

28 

09 

4E 

10 

FE 

A6 

0240 

84 

4A 

CC 

6E 

C3 

3C 

48 

BF 

0 巨 

0248 

EC 

36 

34 

IF 

BE 

59 

56 

C7 

A9 

0250 

F7 

C5 

81 

95 

SB 

AC 

68 

94 

D5 

0258 

7F 

27 

7B 

ED 

83 

61 

EC 

27 

05 


0260 

27 

49 

Cl 

17 

5C 

EO 

F2 

4C 

C2 

0268 

A 2 

2D 

91 

13 

El 

68 

57 

B2 

C 己 

0270 

EE 

5B 

IF 

7 旦 

CD 

74 

ID 

2D 

SB 

0278 

El 

6E 

5A 

3A 

BA 

3E 

3D 

5A 

78 

SUM ： 

7C 

E8 

36 

7B 

El 

42 

OC 

51 E3E0 

0280 

8F 

94 

80 

7C 

F9 

AF 

94 

00 

5B 

0288 

DC 

06 

B8 

3H 

40 

79 

80 

F9 

0A 

0290 

41 

E5 

03 

B2 

OD 

DO 

7C 

DF 

13 

0298 

97 

7B 

F9 

2E 

F7 

CE 

EE 

F3 

DF 

02AO 

B5 

15 

DD 

AF 

FB 

BC 

7F 

37 

93 

02A8 

OF 

6B 

AD 

75 

86 

91 

C4 

28 

9F. 

02 BO 

E2 

F4 

OC 

B4 

0C 

CF 

BE 

33 

62 

02B8 

94 

F9 

FO 

A9 

EA 

D1 

86 

F3 

5A 

UZCO 

25 

87 

52 

AB 

5F 

BA 

94 

75 

CB 

02C8 

4D 

E7 

14 

5E 

41 

2D 

47 

01 

5C 

02D0 

8D 

0C 

10 

EB 

7D 

6A 

E7 

3F 

A1 

02D8 

43 

D4 

EB 

AB 

43 

5D 

78 

BD 

82 

02EO 

AB 

AA 

C3 

5D 

C7 

BB 

C9 

29 

E6 

02E8 

29 

29 

29 

29 

2B 

OA 

5B 

IF 

53 

0 び 0 

A6 

C5 

86 

5C 

58 

73 

8A 

30 

D2 

白 2F8 

79 

25 

9E 

5A 

AO 

77 

43 

C7 

B7 

SUM ： 

82 

72 

2B 

F3 

FE 

OD 

30 

01 0901 

0300 

26 

40 

C6 

2D 

A2 

DO 

00 

00 

c 旦 

0308 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0310 

00 

00 

UO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0318 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0320 

00 

0U 

00 

00 

00 

0 け 

00 

00 

00 

0328 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0330 

00 

00 

00 

00 

UO 

00 

00 

00 

00 

0338 

00 

00 

eo 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0340 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ひ 348 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0350 

UO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0358 

00 

00 

00 

00 

00 

OQ 

00 

00 

00 

0360 

00 

00 

ou 

00 

00 

UU 

00 

00 

UU 

0368 

0U 

OU 

00 

00 

00 

00 

0 け 

00 

00 

0370 

00 

00 

00 

00 

00 

oe 

00 

00 

eo 

0378 

UO 

00 

00 

00 

00 

00 

eo 

00 

00 

SUM ： 

26 

40 

C6 

2D 

A2 

DO 

00 

00 1721 


106 Oh!X 1992.11. 






















Watanab 色 Takao 渡辺貴生 

最後はグラフィックを3次元的パースをつけて回乾立せるルーチンでず。ラ 
まく使えば F - ZERO 風の画面効果を持ったゲームも作成巧能。ゲームだけ 
でなく応用巧囲は広いプログラムといえまず。 


回転が大縮小い、えば ZOOM 民 0 T ， 
XROTO . X など，たくさんのプログラムが 
ありますカミ', スーパーファミコンの F - 
ZERO みたいに3次元に パー スをつけて回 
松してくれるものはなかなかありません。 
誰かが作ってくれないかと思っていました 
が，をの気配がないので，自分でこのプロ 
グラムを作ってみました。 

今回は元グラフィックが 256 X 256 ドット， 
256色，掠大縮小倍率は64段階の高速バージ 
ョンを発表させていただきます。このプロ 
グラムのほ 力、 に， PIC データを読み取り，元 
グラフィックが512 X 512ドット，655%色で 
回幸云する中速バージョン。元グラフィック 
が 256 X 2048 ドットで，をの上を走る力ーレ 
—ス ゲーム パ、ー ジョン（ゲームは，未完成） 
があります。 

皆さんがいちばんを目しているのは，や 
っぱウスピードのはずです。実際に試して 
みないとわからないと思いますが，スピー 
ドは，十分満足できる速さに仕上がった t 
思います。 

スピードを速くするのために仕様が， 

1) 元グラフィックの大きさ力巧 56 X 256 ド 
、ット 

2) 表示が256色 （ SM . X を使うので16色） 

3) 表示画面が 128 X 128 ドット（一度に4 

ドット描いている） 

じなりました。ですから，自かでグラフィ 
ック描きたいときは，横内威至さんの至高 
のスプライトメーカー SM . X を使ってくだ 
さい（感謝，感謝)。後ろに，詳しいデータ 
の作り方を書いてあります。 

■遊び方 


i りあえずサンプルプログラムを見ても 
らうのがもつとらわかりやすいでしよう。 
リスト2をマシン語入カツールで入力し 
(セーブバイト数 4592) LHA . X で展開して 
ください。サンプルの実斤に必要なフアイ 


ルがすべて展開されます。あとは， "3 DRT 
256. X "を実行するだでけです。 

もし，サインテーブルデータ，スプライ 
トデータ，パレットデータのデータのどれ 
かを忘れて実斤しても，「〇〇データがあり 
ません」みたいに親切に教えてくれません。 
ただ，無言で空のデータを呼び出しまくっ 
ています。をのときは，素直に ESC をネ甲し 
て脱出しましよう。じ I 下が，必要なフアイ 
ルです。 

"3 DRT _256. X " 

" sintbl . dat " 


"3 D 民 T _256. SP " 

"3 D 民 T _256. PAL " 

注：最初に 3 D 民 T _256 を動かすときは，初 
期化するらしいので， 2， 3秒ほど，害りり 

込みが入ってくれません。画面チェンジが 


わかしいのは，をのせいだと思ってくださ 
い（バグかむしれない）。 


操作方法は下の I :わり。ジョイステイ 
ック1と ESC を使います。 

お大縮小倍率 64段階 

角度 128段階 

速度 128段階 

が:大 


T 

右卜〇一左トリガ1 トリガ2 
丄 〇 〇 

縮小 減速 加速 

ESC 脱出 



本 ネネ 

このプログラムを使えばスーパーフアミ 
コンの F - ZE 民0のように地面用に描かれた 
グラフイックのなかをまり回ることができ 
るのです力す，スーパー ファミコンと X 68000 
の回転拡大縮小の方法は基本的に違います。 

スーパーファミコンは，バックグラウン 
ド （ BG のことです）を使う方法です。これ 
はハードウエアでサポートされてわり，1 
ラインごと に拡大縮小倍率，位置，角度を 
決められるので，画面の上下で違う場面を 
化すこじがでさます。たとえば，スーパー 
マリオカートがをうです。 

X 68000 は一生,懸命計算しまくる方法で 
す。グラフィック画面を使い，1ドットず 
つ，一定の値を足したり，引いたりして， 
をを調べて， V 民 AM に書く方法です。まず 
アルゴリズムを解説しましよう。 

n アルゴリズムについて 

基本的じは，回転拡大縮小の方法 L 同じ 
でずが， X 民 OTO . X のように1ライン分の 
データを配列にする方法はできないので， 

1ドットずつ計算していくことになります。 

まず基本知識 I :して，データ表現を解説 
します。このプログラムで扱うデータは， 
#$ 00 _ 00 _ 00.00 
(整数） （小数点 U 下） 

のように下位8ビットが小数点 ia 下 L なつ 
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20) D 2( 縦の中む線の座標）から左端まで 
描く 

21) 終了をかがあうまでの5 (縦カウン 
卜）カミ260なら終了）縦ループに飛ぶ 

22) 3 D 民 T のサブルーチンを終わる 

23) ESC が押されていなかったらメイン 
ループへ，押されていたら終了 

これが 3 D 民 T の簡単け，な？）な流れで 
す。このようじ， basic データの値カミ start デ 
ータ，横移動畳，縦の距離のデータを決め 
ているので，とても理解しじくいアルゴリ 
ズムになっています（作った本人にも理解 
しにくい……)〇 

役に立つかわかりませんが，横移動藍， 
縦の距離の変化の閱係をグラフ心図にして 
ゎきました（図し2， 3)。 

図1は表示する3次元の世がを線で表し 
たものです。私は，この図を元に A — B 線 
からの横移動*， A 点からの距離を導きま 
した。 

図2は，図1の A - B 線からの横移動量， 


( DO ): 


basic X 64 

縦カウント X 


のグラフです 。 DO LDl は同じ化理をするの 
で D 1 のほうは省略しました。 

図3は，図1の A 点からの縦の距離， 

( D 2) 二 start デ—夕—縦力 sf ント x 4 


のグラフです。 


垂直帰線期間処理 


めんどくさかったです。垂直同期を見な 
いで画面チェンジをしても，ちらつかなか 
ったので，「ま，いいかあ一」とごまかをう 
i ： しました力!'，パ、ックグラウンドとスプラ 
イトを使うときにやっぱり必要になったの 
で，しかたなくとることにしました。スピ 
ードを遅くしないために VDISPST を使い， 
垂直帰線期間ごとに劑り込みを入れること 
図2 


回転の様子 （3 DRT _256) 

にしました。 

方法は，まず，左上にグラフィックを揃 
きます。揃き終わったら，左上の表示許可 
を化します。左下にグラフィックを揃きま 
す。揃き終わったら，左下の表示許可を让|| 
します。右上にグラフィックを揣きます。 

揃き終わったら，右上の表示許可を江',しま 
す。左上にグラフィックを揃きます。揃き 
終わったら，左上の表示許可を出します。 
このように燥り返しているあいだ，常に割 
り込みが入り，許可情報をチェックします。 
許可憎報は gfflg に入っています。1バイト 

図 3 


からのミ到 I 二 

start データ ー basic データ/おカウント X 4 


\r 

又から \ basic う 


から \ basic データ/おカウント X 4 
の巧 t 


start データ 


がカウント- 


ています。 覚えてわいてください。 

回転の際の S 角関数計算にはサインテー 
ブルを使います。サインテーブルはひとつ 
の角度を 2 バイトで表します。 641 宵（小数 
点下を入れると# $4000 倍）されていて， 
128 方向あります。 1 単位方向を変えるじ 
は，2バイト単位なので2を足します。 

では，サンプルプログラムの動作を備単 
じ解説します。 

1) メインループで kakudo ， size, x_za 
hyou ， y_zahyou, pi し adrs を設定する 

2) 3DRT のサブルーチンじ飛ぶ 

3) メイ ンループで 設定された kakudo と 
size を取り出して， basic データを作る。こ 
のデータが基本になる 

4) 縦ループで divs を使うときにオーバー 
フロー を起こさないために basic データを 
4 で割る 

5) basic データを 64 々の 1+256 分の 1 し 
た start データを作る。 256 分の 1 を足すの 
はグラフィックの回松位置を上げるため 
(足さないと回転位置が最下段になる） 

6) X， Y 座標を S ねけデータに足す 

7) 縦カウントを D5 に pi し adrs を A0 に W 
data を A1 に設定する 

8) グラフィック表示位置と割り込み許可 
を設定する 

9) 縱ループにいく 

10) basic データ を DO に コピー して D 
5 (縱カウント）で割る 

11) DO を符号お張する 

12) 割り終わったので basic データに 4 を 
掛ける 

13) start データを D2 じ コピー して DO で 
引く。 D 2 が画面の縦の中む線の座標となる 

14) D2 を w_str データじコピーする 

15) DO を 64 分の 1 にする。この値が横移 
動量となる 

16) 右半分を描く 

17) D2( 縦の中心線の座標）から右端まで 
描く 

18) 描き終わったら w_str デ ー タを D2 に 
入れ直す 

19) 左半分を描く 
図1 
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娜 か*: 






ti 























です （xooo oxxx )。 

第 0 ビット左上の表示許可 
第1ビット左下の表示許可 
第2ビット右下の表示許可 
第7ビット第〇〜2ビットの許可が 
入るし同時に許可 

このほかのビットは使用しません。勘 j り 
込みが入った i : きまず最初に第 7 ビットを 
チェックします。許可が化ていなければ割 
り込みを終了します。もし許可が化ていれ 
ば，第〇〜2ビットををれぞれチェックし 
て表示位置を スクロール させ，割り込みを 
終了します。 

画而チェンジの様子は C 民 TMOD を8に 
すればわかります。 

I 3 DRT を使ラには 

3 D 民 T はサブルーチン のかたち で提供 さ 
れています。使用するプログラムに 3 D 民 T 
の部分をつけ足し，をのプログラムのメイ 
ンル—：7飞 kakudo , sue , x _ zahyou , y 
_ zahyou , pic_adrs の各ワークエリアじ値を 
設定してください。あとは 3 D 民 T を呼べば， 
勝手にをのデータを取り出,しグラフィック 
を描きます。 

参 kakudo 

1 バイトで表し， 360 度を 128 方向にして 
います。1段階変えるには， 2を足してく 
ださい。値を奇数にして 3 D 民 T を呼ぶとエ 
ラーが起こります。 

例： kakudo 二64 一 90度 
•size 

1バイトで表し，64倍率あります。値は 
0〜63です。6化:!上で 3 DRT を呼んでも 
AND されて63じ I 下になります。 

例 ： size = 65一 1 
•x zahyou, y_zahyou 

4 バイトで表します。下位 8 ビットが小 
図4縦横が25目になったわけ 

〇マクロを義でしていること 


数点じ I 下になっています。4バイトに格納 
します力3'，使用するデータは下位2バイト 
です。 

例： 0013 FFFF ->0000 FFFF 
• pic _ adrs 

表示させる絵 （ pic ) を pic _ adrs に格納し 
ます。格納されたアドレスが表示する pic I ： 
なります。 

例： 

lea.l pic 夕〇 
move.l aO , pic_adrs 
SM . X で使用している SP データは16 X 16 
ドットのパターンで並んでいて，なわ かつ, 
1バイトに2ドット分のデータが'入ってい 
まず。サンプルではこの SP データ （32768 バ 
イト）を縦横 256 X 256 ドットの 3 D 民 T 用 pic 
データに変換しています。 

3 D 民 T 用 pic データは6553い《イトで縦 
256 X 横256ドットを表し1バイトでひと 
つの色を格納します。！〜256ノ《イトが最上 
段のラインの〇〜255ドット。257〜512バイ 
卜がをの下のラインの〇〜255ドットとい 
う具合に対応しています。 

このように配置されたデータを指定すれ 
ば 3 D 民 T ルーチンはをのグラフィックを回 
-転させることができまず。 

ここで書かれているメインループはサン 
プルプログラムなので，いろいろ^改造し 
てください。 

改造のポイント t しては， 

1) S ねけデータの値を適当に変えてみる 
(このデータを変えて扛あ t に影響はな 
い）。実行すると，回転軸の位置が移動する 

2) 3 D 民 T の最終巧の ， add #4 を# 1じして， 
縦カウントの値を64までにする。実行する 
と回転軸の位置が移動し横幅が狭くなる 
を：縦カウントの値を7じ I 下にすると divs 
で オーバーフローを 起こしてグラフィ ック 
の最上段がわかしくなる場合 （ size の値が 


大きい場合）があります力:'， エラー は起こ 
りません。 

■ 高速化にっいて 

私は TON BE さんの ZOOM 民 OT を見て， 
X 68()00 でもこんなに速くキ広大回較縮小で 
きるものかしもの凄く感動しました。自 
分も今回のプログラムを作ってみようし野 
って ソース リストを見たのですが，全がわ 
からないので自分，なりの方法で作ることに 
しました。 

最初は C 言語で書きました。苦労の未や 
っとバグをとって完成。しかし，実行して 
みたら，「遅い」。をの t きは，画面切り換 
えもしていなかったので，上から下へ書き 
換える様子がゅっくり見えてしまいました。 
なぜ'こんなに遅いのかと，実行ファイルを 
逆アセンブルして肝'じ、の表示部分を見てみ 
ると「なんでこんなことを…… 」 し野うく 
らい余計なこ！：をしていました。をのとき， 
私は MPU と直接ゎ話ができるようにアセ 
ンブラの勉強する決'じ、をしたのです（決心 
というほど大げさでないが……)。 

村旧敏幸さんの 『 X 68000 マシン語プログ 
ラミング入門編』を買ってきて，勉強して 
みると「なんだ 一」 と，実は マシン 語は備 
単で （ C 言語を知っていたからでもある）， 
これまで自分は食わず嫌いをしていただけ 
だとわかりました。 

やっしアセンブラで書き直して，バグ 
をとって，完成。 X ファイルを実行•してみ 
るしさすがに少しは，速くなりました。 

え，「少しは……」というわけで，思ってい 
たより速くなりませんでした。 GCC って凄 
いですね。 

しかし C 言語にはできない命令として， 
たとえば， swap 命令（レジスタの前と後ろ 

自分でグラフィックを描く 

サンプルの マッ プが外のデータを使用したと 
きじはが下の手順で作業を行います。 

1 ) Oh ! X 6月号の SM . X を立ち上げて給を描く 

2) 描き終わったら CANVAS の絵をスプライト 
じすべて移す 

3) スプライトデータを" 3 DR し 256. SP " のファ 
イル名ですベてのデータをセーブ 

4) パレットデータを" 3 DRT _256. PAL " のファ 
イル名でひとつセーブ 

5) SM.X を終了 

6) " 3 DRT —256. SP "," 3 DRT _256. PA し"のファイ 
ルを" sin 化し dat " と" 3 DRT _256. x " があるディ 
レクトりじ置く。そのときじ最初からあるスプ 
ライトデータとパレットデータのファイル名を 
変更または，削除する 

7) " 3 DRT 256. x " を実巧 


add.w か ,( a 2) 
sub,w d 0, d 2 
move.w cl 2, d 3 
move.b ( a 2), d 3 
move.b ( a 0, cl 3, l ), d 4 

户 2 バイ 


d 2[ 


T 


d 3[ 


か…… X 方向の移が it 
do …… Y 方向の移動量 
( a 2) … X 座な 
d 3 …… Y 座お 

aO . Die 

64 . 色 

う （a 2)[ 


d 3[ 


JL 


ミま：下位バイトが小数点拍下 


J 


この方法なら ASR 命冷と AND ^ 令を使わないですみます。 
その代わりデータが2バイト （0 〜 65535) までになるので 
元グラフィックが 256 X 256 ドットになりました 
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dbra 

adda.1 

dbra 

auba，l 

dbra 

adda ，1 

dbra 

巧 ㈱ 了 


#256-8,al 
d2,henkanl 
#256«16-B,al 
d3, henkan2 
#266*15,al 
d4 , henkanS 


#15,size 
#0,kaku 过〇 
g0,x—zahyou 
#0,y^zahyou 

f0,muki{a6) 
#0yBpeed(a6) 

扣 oveq.i #1,dl 

lea, i gfadUpc) ,al 

IOCS _VDISPST 

raoveq.1 #0,dl 
moveq.l #0>d2 
moveq.l t0,d3 
田 oveq.i <f0,d4 

♦ mai 打 1OOP 

moveq.l i0,dl 
IOCS ~JOYGET 


joygetS : 
Joyget6: 


btst 

beq 

addq.b 

btst 

beq 

flubq.b 

btst 

beq 

田 ove,b 

omp.b 

beq 

subq，b 

J の P 

btst 

beq 

move < b 
cmp. b 
beq 

addq•b 

Jmp 

tst，b 

beq 

b£t 

addq.b 
Jmp 

flubq.b 

bt な t 

beq 

addq，b 

btst 
beq 
subq.b 


* グラフ イブ ク FLQ 
»解（0— 63 側） 

♦巧巧 

*vmmm x 废が 
♦城(腰就迸 Y 座《 

が刮さ 
♦スピード 

♦をががが卿!で抑りをみおを 


# l , d 0 
Joyget 1 
1 1 ,6 ize 

tfO,d0 
joyget 2 
#1 isize 

$3 ,did 

joygeta 

muhi ( a 6 

joygetS 

，历 uki 

Joyget 6 

Joyget 4 

muki ( a 6 

16,dl 

JoygetS 

t 2 ,muki 

joygete 

历 uki ( a 6 
joygetti 
joygetS 
参 2 ,muki 
joygete 

だ，扣 uki 


が，过 0 

joyget? 

#l,8peed(a6) 

ff6,d0 

Joygetti 

fB,8peed(a6) 


» ジ幻イスティックデータなみ込み 
* ジ曰イスティックデータ反た 


け 


巧 


巧 


move.b 
lea，i 


田 ove«b 
and. b 
muis 
rouia 
aar.1 
aar.1 

&SC，1 


muki(a6),dl 
dl Ikakudo 

#0,d2 
kakudo, 过 2 

fii 打 tb し aO 
(aO, 过2,1)•过〇 
#64,d2 

(a0,d2a),dl 
apeed(a6) ，过 2 
M7F,d2 
d2,d0 


6 ub . 上 

dO , x_zahyou 


aub .1 

d し y—zahyou 


lea，l 

pio,aO 
aO , pic—adra 

* 巧示する pic モ 

move.l 

<Pic—adrs! こは#しまず. 

jar 

TD 氏 T 

♦3 DRT へ！！！ 


88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 


， include 
.include 


doacall.mac 
iocscal し mac 


dotputr 


henkanS 

henkan2 

henkanl 

henkanO 


* マクロを It 
macro para 阳 

ad 过 .w dll(a2) 

sub.w d0,d2 
move.w d2|d3 
move.b (a2),d3 
move.b {a0,d3.i) •过 4 
move.w 过 4,ia3)+ 

扣 ove«w d4,(a3》+ 
move*w d4,ia4 い 
move.w d4,(a4i+ 

芭打 dm 

macro param 
aub.w dl,(a2) 
ad 过， w; dO, 过 2 
扣 ove，w d2,d3 
move.b (a2), 过 3 
move.b (a0,d3 ， l),d4 
move.w d4,*(a3) 
move.w d4,-(a3) 
move.w d4,-(a4) 
move.w 过 4,— (a4i 


lea.i worktop(pc),a6 


♦も-ドットプジトマクロを巧 
»(A2) = (A2) 牛 Dl 
♦D2=D2—DO 
♦D3 二 D2 

♦D3 の下位 8 ピット占 (A2) 

»D4 古 (A0 + D3) : 2 化元 KfH 

* (A3) 二 D4 

* A3 はグラフイックそ巧つアドレス 

* (A4> -D4 

♦ A 4 はグラフイツクを巧つアドレス 


* をドットプットマクロまな 


•力ーソルを示を OFF じしまず. 


♦ CRT のモードを巧をします • 

* グラフィック西面をクリアして巧巧モードじしまず • 


* ス—パー バイ ザモードへ 


* PA しファイルをオーブンする 


—READ 
lO(sp)»a 


dOfStpai 


♦ファイルからデータを巧み法れ 


DOS 
iea. 玉 


73 

clr.w 

-(sp) 

74 

pea. i 

spfile 1 

75 

DOS 

_OPEN 

76 

addq.I 

が, sp 

77 

move•1 

#32768,-(sp) 

78 

pea. i 

w„pic 

79 

move.w 

d0,-(sp》 

BO 

DOS 

—READ 

81 

lea. I 

lOUp) #ap 

82 



83 



84 

DOS 

ALLCLOSE 


♦ sintbi フアイルをオープンする 


* ファイルからデータを试 iWi む 


巧 P フ r イルを才ーブンずる 


* フアイルか6データを 


»ずベてのファイルをクローズします 


»SP データそ 3 DRT 用データに巧換 
lea. 1 w_pic,a0 
lea.i pic,al 
ffloveq,1 >0, 过 0 

move，1 f16-1 ，过 4 
move.l #32-1,d3 
田 ove，i <16—1,d2 

mpve.l 14-1,dl 

move.b (aO),d0 
lar.b #4idO 
move.b dO,(al ) 卡 
move.b (aoi 牛 , dO 
and，b 参 >F ，过〇 

move.b dO,(al)f 


を交換します）， DO レジスタの下位 8 ビッ 
卜だけを Dl レジスタの下位8ビットに転 
送する move 命令 （ C では，ここまで細かく 
書けない）などがあります。これらの命令 
を使って，また書き直してみたら，なん L 
「速い！」。 

というわけで，話が長くなりましたが， 

スピードを追ホするプログラムは， 
「やっぱりアセンブラだねつ」 
t いう結論です。 


国最繳こ 

このプログラムを X 68000 XVI の 16 MHz 
で動かしてみるし感覚では2倍のスピー 
ドで動いているように見えました。このス 
ピードなら， XVI で F - ZERO のような ザー 
ムを作るこ I ができも と思います。 

というわけで， 3 D のキ広大，縮小，回転の 
方法は確立できたと思います。バグはない 


と思いますカミ，このプログラムによる損害 
が出ても，いっさい受けかけないことにし 
ます。最後に SM . X の作者，横内威至さんじ 
感謝します。ありがうございました。 

養考义献 

C compilerP 民 0_68K マニュアル 

「X68000 マシン語プログラミング入門編ムが田敕 

華，ソフトバンク 

「Inside X68000 J， 桑野雅度，ソフトバンク 
68000 PROGRAMMER’S HAND BOOK, 巧術 
評論お 
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moveq,1 #0,dl 
IOCS BITSNS 

btst #l,dO 

beq mainloop 

♦な了触 

move.1 が ， al 

IOCS VDISPST 

DOS _SUPER 

addq.l #4,sp 

IOCS _OS_CURON 

move.w #16,dl 

IOCS _CRTMOD 
DOS _EXIT 

♦ここ々 >6々{3D 只 T • ! ! ! •です， 

♦ 3DRT のアルゴリズムを化ながら巧んで下さい • 


♦basic データをがりまず 
田 oveq.l #0,d2 

kakudo,d2 
sintbi,a0 
(aO.dZ.l),d0 
が 4,d2 

(a0,d2,i),dl 
aize,d2 
が 3F,d：i 
d2,d0 




，巨 S C キーのセンス 


♦蜜班巧期じよる脚达みな止 
拿ューダ • 一 6 —ドへ 

* 力ーゾル巧示を om こします • 

♦CRT のモードを宿をします • 
»が了 


*D2= 触 

Sin=sin 巧な 
巧 «= 巧な +90 巧 
C 〇 S = C 〇 S 巧巧 
D2 二 Size 
*D2=D2/64 のおり 
D0=sin>sl 玄 e 
D1 scos#s ize 
才ーィくーフロー巧止のため 4 で巧る 
才—パ — フロー巧止のため4でがる 

b 这 siC 一 x=dO 

basic—y=d 1 


DO 二 DO/64 
Dl=Dl/64 
D3 二 DO 
D4 二 D1 
D3=D3/4 
D4=D4/4 
D0=D0+D3 
D1=D1+D4 
D0=D0 牛 X 巧巧 
D1=D1卡Y座な 
St さパ —X 二 DO 
s t &パー y = D 1 


♦start データを作ります 
• が•过0 
#6.dl 
d0,d3 
dl,d4 
#2,d3 
«2»d4 
d3,d0 
d4,dl 

x_zahyou,d0 
y— 2 ahyou,dl 
do,star し X 
过 1,start_y 

moveq.i »0,d2 
moveq.i が， d3 
田 oveq.l 審 U,d4 


mov だ， i pic—adra.aO ♦A0 = pic—adrs 

move •1 #8,d5 * D 5 = 破カウント 

lea，l w—data,a2 »A2=W—data 

* グラフ ィツ クモ巧示ずる哄巧を iHi ベまず 

btst.b が•が ’fig 

bne mitfi 

btst.b ジ 

bne &ita 

move.b #X1000_0100,gfflg * 右上のスクロールれ巧を姐しまず 
roove.l »$Cl8100,a3 ♦左!:じ»きます 

move. 1 #$018500 ,a4 

jrap tateloop 

move.b が1000 0001，が t'ig * 左上のスクロールミ午巧をおしまず 
move.l #3058100, a3 本お下に書きます 

move• 1 け C 58500, a 4 

jmp tateloop 

move.b 1X1000.0010 •が fig < た下のスクロー/诚巧を出します 
move.l *$018300,a3 ♦右上に書をます 

move.l #$018700, a4 


麵阻。 1 ，と圆獅ます 


move, 1 basic_x,di 
move 


diva 

diva 



d2 
w_atr_y 


♦basic/D5 

*basic/D5 

^mm 

♦赋拡が 

* 酌り巧ったので 4 をがけます 
♦扣りれったので 4 を掛けまず 

<D2=star し X 
♦D2=D2—DO 
»w— s t r—x = D2 
«(A2)=D2 

»D2=start_x 
*D2=D2—D1 
♦w—s t r—y 二 D2 

»D0 二 DO/64 
*Dl=Dl/64 


田 igiloop; 


* グラフィックを害をまず 
ttove，w d2,d3 

(a2),d3 
(a0|d3.1),d4 


d4, 

d4, 

过 4, 


a3) + 
a3 い 
a4 ) + 
a4 ) + 


dotputr dl ♦マクロを g を巧てください 

tW 下， 62 固馴 （i が3化） 


sub.l 
sub， 1 


#$100, a3 
#$100, a4 


♦ttf の晒 at を义れ西しまず 
柏 ove-w w— atr— X, (a2) 
move.w w— str_y ，过 2 


» 左へ 12 另卜•ット 
* をへ 12 8 卜•ット 


*(A2) =w—S 
♦ D2 = w—S t r. 


t r_x 

y 


dotputl di 

下， 63 四が銷 （3 卜 64 烟） 


add. 1 
add a 

addq.w 
cmp. w 
bne 


#$900, a3 
け 900,a4 

#4,d5 

«260,d5 

tateloop 


#7,gffig 
ret 打 

が，が fig 
が 8d2 

#$0000.0000,lEBOOlB 
#$OCOO_0000,$E8001C 
ret 打 

が • が fig 
が 8 过 3 

#$0000_ 010 0,$E80 け 18 
け 0000 _ 0100，巧 dOQlC 
retn 

#$0100 0000, $£80018 
#$0100^0000,$E8O01C 


がへ 12 8 卜•ット、下へ2ドット 
»右へ12 8卜•ヴト、下へ2トヴト 

♦D5=D5+4 

*D5 (おカウント）二260ならが了 
♦换バへ 

<3DRT 巧了 

♦おり从 


»左上に スクロール しまず 


* 左下にスクロールしまず 


*が上に スクロール しまず 


muki : ，ds，b 1 

speed: •ds，b 1 

worklen 

* ワークエリア 

»3DRT で 使用ず るデータです 
.bss 
• even 

，da.b wo 


worktop 

pic： 
w-pic: 
sintbl : 


pic_odra : 

Wgdata; 

• ds.l 
.da. w 

x_zahyou: 

• ds.l 

y_z 狂 hyou: 
basic—X: 

• ds.l 
.ds.l 

baaic^y: 

.ds.l 

8tart_x; 

• da.l 

8tar し y; 

.da.l 

w—8tr—XI 
w—atr—y; 
HfflK ： 

， d6. w 

• ds ， w 

• ds.b 

size: 

， da，b 

kakudo: 

， ds ， b 

* 

データ 


• data 

• eve 打 

pal tile ： 

• dc.b 

apflie: 

• dc. b 

si 打 tblfiie: 

: .dc.b 


66536 

32768 

28 


mystack： 
田 ysp; 


»3DRT_256，PAli,0 
>3D 反 T_256，SP>,0 
'slntbl.dat',0 


りくレツ ト データ 
♦スプライト データ 
♦Sin テーブルデータ 


stack 

ev 台打 

dB.i 


y ス hs 


0000 

25 

9E 

2D 

6C 

68 

30 

2D 

20 

41 

SUM ： 

86 

B1 

28 

6B 

4F 

5B 

6C 

FI 9D8F 

00F8 

50 

08 

55 

D9 

91 

A8 

6A 

A8 : 

Dl 

0008 

00 

00 

00 

20 

00 

00 

00 

13 

33 





















0010 

9C 

24 

19 

20 

01 

0C 

33 

44 

7D 

0080 

9B 

59 

49 

5F 

83 

18 

96 

78 

45 

SUM ： 

2B 

45 

02 

FC 

B1 

BE 

85 

DA C4C1 

0018 

52 

54 

5F 

32 

35 

36 

2E 

50 

20 

0088 

IB 

9A 

EF 

6D 

2B 

FO 

2A 

70 

C6 











0020 

41 

4C 

AD 

CE 

48 

00 

00 

00 

50 

0090 

E2 

D4 

BF 

FF 

FF 

FD 

55 

55 

lA 

0100 

95 

13 

6B 

2B 

97 

8F 

2B 

DO 

5F 

0028 

00 

63 

IB 

6B 

5C 

6B 

5D 

73 

80 

0Q98 

5D 

E6 

66 

E6 

6C 

DD 

DD 

DD 

92 

0108 

57 

48 

82 

ED 

D9 

58 

5D 

CA 

66 

0030 

9E 

73 

9F 

FF 

E9 

07 

Cl 

FF 

5F 

O0A0 

i)9 

37 

7A 

6C 

E2 

74 

93 

BB 

9A 

0110 

EC 

AC 

EA 

OE 

17 

93 

15 

CD 

1C 

0038 

FF 

F8 

01 

E0 

01 

FF 

FF 

08 

DF 

00A8 

A0 

0A 

22 

44 

12 

2E 

53 

84 

27 

0118 

16 

69 

A6 

8A 

6D 

6A 

CB 

FA 

4B 

0040 

43 

00 

3F 

07 

Cl 

FF 

Cl 

24 

2E 

0080 

38 

8C 

04 

3E 

E7 

82 

47 

20 

D6 

0120 

92 

A8 

DD 

41 

78 

DB 

52 

BB 

B8 

0048 

7D 

2D 

6C 

68 

35 

2D 

IE 

0D 

0B 

O0B8 

9D 

01 

21 

IE 

01 

0D 

86 

C3 

34 

0128 

3F 

5D 

EF 

BB 

96 

C5 

65 

DC 

B2 

0050 

00 

00 

00 

BQ 

00 

00 

24 

OE 

B2 

0OC0 

01 

90 

8F 

00 

46 

43 

41 

EO 

CA 

0130 

AF 

AC 

6F 

BF 

92 

82 

FF 

5A 

F6 

0058 

2E 

19 

20 

01 

OB 

33 

44 

52 

3C 

00C8 

D4 

AE 

99 

EB 

64 

B6 

B4 

EC 

C0 

0138 

71 

CD 

2F 

E3 

50 

E2 

49 

F7 

C2 

0060 

54 

5F 

32 

35 

36 

2E 

53 

50 

21 

00D0 

2A 

B6 

FB 

2C 

BA 

C3 

51 

D3 

A8 

0140 

71 

C0 

F3 

9C 

DB 

3A 

7E 

A5 

F8 

0068 

E5 

B3 

48 

00 

00 

07 

DB 

73 

35 

00D8 

F3 

EB 

AF 

6A 

5F 

A1 

A7 

6D 

0B 

0148 

IF 

22 

Dl 

46 

38 

3C 

D3 

B3 

52 

0070 

77 

B2 

48 

E2 

FF 

OE 

E7 

81 

C8 

00E0 

97 

86 

9F 

5E 

B8 

A8 

E9 

E9 

4C 

0150 

07 

95 

14 

FA 

6D 

1C 

DB 

FA 

08 

0078 

F7 

77 

8E 

6E 

ED 

D6 

65 

DB 

6D 

0OE8 

85 

7F 

7A 

D0 

08 

AO 

4C 

FF 

41 

0158 

FE 

3E 

12 

06 

0F 

5E 

9C 

A1 

FE 











00F0 

8A 

DE 

A4 

B7 

A8 

2E 

54 

02 

EF 

0160 

F8 

3C 

32 

3C 

3D 

£6 

ED 

FE 

B0 


678901234567 

333333333333 


6789012345 
8U0U0 8999999 


678901234567 B9 


012345678901234567 B 9012345678901 
88888888889999999999000000000011 
44444444444444444444555556555556 


234567 89012345678901234 -567 
11111111222222222233333333 
555SS 555555555555555555555 


特集 3 DRT_256 

























SUM ： 57 26lA 35 39 

0500 A4 9D 72IB C9 
0508 2197 401169 
0510 72 7E 89 38 E3 
0518 42 27 BB 25 EO 
0520 A4 BD 9119 97 
0528 3C 70 73 E4 F2 
0530 4D 3C 42 A5 DO 
0538 DF 28 7E 14 3F 
0540 DO13 FD B8 7D 
0548 93 8C FI3C 9D 
0550 9D AO 65 FF ED 
0558 75 A9 FB 5K 5E 
0560 B5 C3 93 CE 6A 
0568 EF 79 9A 78 35 
0570 BC 4F 43 B1 B7 
0578 BE 56 9D DD 6B 


SUM ： 

18 

33 

10 

61 

91 

B5 

FF 

1)1 C2DA 

0580 

AF 

FI 

6C 

ID 

9C 

D 区 

37 

EB 

C5 

0588 

3C 

EB 

73 

B3 

8C 

07 

FE 

99 

77 

0590 

06 

32 

7C 

82 

09 

A9 

14 

67 

63 

0598 

23 

5C 

3C 

F4 

87 

D7 

92 

B6 

55 

OSAO 

4B 

CF 

A6 

B6 

9D 

6F 

FB 

3E 

BB 

05A8 

DF 

18 

68 

8C 

86 

79 

6E 

10 

68 

05B0 

CF 

2C 

64 

33 

Cl 

DB 

04 

38 

6A 

05B8 

CB 

BB 

F0 

E0 

C6 

22 

35 

87 

FA 

C5C0 

OE 

A4 

61 

El 

IF 

D7 

B2 

22 

BE 

05C8 

BD 

CB 

51 

87 

B9 

C9 

4C 

88 

B6 

05DO 

4E 

9F 

0C 

44 

OD 

91 

15 

FC 

EC 

05D8 

57 

FB 

9E 

AB 

88 

9E 

C8 

8A 

13 

05E0 

F6 

DD 

FC 

El 

FF 

FE 

00 

AE 

5D 

OSES 

E0 

73 

2B 

14 

38 

70 

DB 

CB 

DB 

O5F0 

BB 

97 

92 

D9 

DC 

08 

AO 

E7 

28 

05F8 

FF 

61 

ED 

D7 

63 

OB 

78 

DF 

E9 

SUM ： 

Da 

89 

FB 

97 

45 

9A 

46 

ID EE2D 

0600 

EF 

75 

36 

2D 

7 A 

FE 

B1 

CB 

BB 

0608 

72 

29 

D8 

EF 

DD 

7F 

2E 

DC 

C8 

0610 

DE 

7D 

IF 

5F 

7F 

13 

B9 

El 

05 

0618 

DF 

4B 

5E 

B7 

BA 

FF 

F8 

56 

46 

0620 

A1 

92 

白 1 

43 

AE 

7D 

5A 

E3 

8F 

0628 

6F 

FB 

00 

B1 

53 

BO 

4F 

F8 

05 

0630 

E9 

6C 

07 

A9 

70 

1C 

CE 

02 

61 

0638 

BA 

48 

C7 

60 

20 

FB 

2F 

FD 

70 

0640 

12 

BO 

09 

D9 

3A 

14 

A9 

03 

9E 

0648 

0E 

DB 

87 

E3 

22 

B1 

B2 

DC 

B4 

0650 

巨 3 

49 

81 

66 

D3 

33 

A2 

92 

4D 

0658 

06 

4F 

65 

37 

B8 

EC 

CF 

CD 

01 

0660 

A8 

FC 

54 

78 

3B 

68 

FO 

75 

78 

0668 

28 

38 

3B 

F3 

80 

DE 

A9 

02 

97 

0670 

FD 

9F 

Cl 

13 

D4 

C2 

80 

BE 

44 

0678 

4F 

30 

CD 

E6 

5B 

58 

86 

2C 

97 

SUM : 

C6 

CD 

9D 

BC 

F2 

E7 

A1 

57 E13A 

0680 

DF 

8E 

OD 

F 巨 

DO 

CB 

FI 

4D 

51 

0688 

13 

90 

CB 

06 

25 

8B 

74 

55 

ED 

0690 

F8 

F6 

41 

CF 

60 

65 

D8 

19 

B4 

0698 

B2 

6D 

F9 

16 

ID 

5A 

4C 

B0 

Al 

O6A0 

F4 

1)6 

90 

71 

E9 

28 

38 

F3 

07 

06A8 

BO 

D6 

33 

AC 

33 

EB 

59 

FA 

E3 

06B 白 

40 

47 

5B 

81 

06 

‘IE 

IF 

-17 

ID 

06B8 

15 

B3 

33 

A6 

BF 

E3 

0E 

07 

58 

06CO 

03 

CD 

BO 

F4 

75 

60 

86 

D7 

B1 

06C8 

13 

27 

83 

B1 

73 

99 

EO 

3C 

96 

06DO 

8F 

6B 

F3 

IE 

4F 

62 

CD 

C4 

4D 

06D8 

BD 

F8 

73 

6D 

02 

5D 

14 

6D 

75 

O6E0 

7E 

DC 

FB 

5F 

CF 

48 

DF 

OC 

96 

06E8 

94 

A1 

AF 

B5 

56 

FC 

FD 

8F 

77 


042 色 

45 

19 

2B 

DF 

63 

EB 

8A 

C7 

07 

0428 

GA 

85 

7B 

00 

FB 

DO 

F\ 

Cl 

87 

0430 

IB 

9E 

C5 

IB 

83 

56 

AA 

3D 

59 

0438 

2F 

B4 

8C 

85 

B5 

29 

FB 

FF 

CC 

0440 

CE 

01 

97 


FF 

臣 6 

A4 

80 

B1 

0448 

57 

82 

CC 

70 

OE 

F2 

00 

CO 

D5 

0450 

BB 

18 

57 

CB 

00 

DE 

B7 

0 1 

8E 

0458 

FO 

64 

33 

8F 

B2 

EC 

91 

HE 

D3 

0460 

10 

29 

E4 

01 

73 

8B 

00 

FD 

19 

0468 

5D 

77 

AD 

61 

F9 

85 

42 

BD 

5F 

0470 

EF 

B3 

7B 

ED 

DO 

80 

E4 

41 

7F 

0478 

33 

7D 

3B 

DF 

56 

OE 

9D 

17 

E2 

SUM ： 

7A 

\2 

08 

85 

3B 

A4 

扫 6 

5D 7444 

0480 

El 

AA 

22 

76 

'15 

15 

45 

F3 

B5 

0488 

46 

B3 

C2 

31 

FB 

CE 

56 

OB 

16 

0490 

1C 

DF 

41 

BB 

63 

FA 

4E 

2D 

CD 

0498 

B1 

F2 

F3 

A4 

47 

38 

A8 

EB 

4C 

O4A0 

7C 

39 

A8 

90 

2D 

55 

E5 

5B 

AF 

04A8 

E3 

CA 

23 

BB 

FB 

8E 

31 

ID 

5F 

04BO 

D5 

A6 

40 

D7 

12 

08 

8F 

BD 

F8 

04B8 

79 

1C 

F8 

38 

44 

25 

85 

7F 

32 

04C 白 

C6 

18 

E7 

31 

E9 

94 

BO 

B2 

D5 

04C8 

5C 

E6 

3E 

FD 

IB 

20 

ID 

FI 

C6 

04D 白 

D6 

67 

47 

8C 

60 

F6 

D8 

33 

71 

04D8 

1C 

•CS 

00 

DF 

3A 

40 

2fi 

16 

7B 

04EO 

35 

U<) 

GA 

7 2 

21 

DA 

F3 

3E 

61 

04E8 

31 

F7 

EO 

01 

59 

5C 

AO 

C6 

24 

04F0 

F9 

4F 

DE 

CC 

BC 

C3 

DF 

C2 

12 

04F8 

43 

3F 

CB 

00 

FD 

07 

9E 

4 1 

33 


06FO 

D7 

7A 

CO 

F2 

F0 

AF 

D3 

46 


nn 

日 6F8 

FF 

7B 

AD 

EA 

50 

7C 

Z3 

15 


15 

SUM ： 

EC 

FO 

13 

4D 

FI 

an 

40 

EU 

B4A6 

0700 

CO 

2B 

6B 

EE 

CO 

32 

4F 

50 


D5 

0708 

7A 

E3 

16 

FB 

AD 

5C 

DO 

AB 


F2 

0710 

6C 

4 7 

DA 

25 

2E 

FF 

71 

5A 


AA 

0718 

8A 

6A 

DB 

C2 

6E 

BO 

Cl 

DC 


4C 

0720 

BD 

DD 

DU 

DF 

98 

FF 

B0 

OB 


A3 

0728 

86 

2F 

E3 

B4 

F6 

77 

6D 

7F 


A5 

0730 

9B 

40 

4E 

2 A 

39 

FC 

3B 

FF 


C2 

0738 

F7 

B7 

FF 

D6 

13 

B1 

A2 

02 


EB 

0740 

5E 

7A 

32 

84 

15 

77 

04 

DD 


FB 

07 48 

55 

38 

32 

EF 

83 

87 

A3 

EA 


45 

0750 

09 

F8 

37 

FE 

49 

AA 

43 

25 


91 

0758 

AC 

CB 

EF 

5E 

A2 

ED 

BC 

C8 


D7 

0760 

7C 

D2 

79 

66 

9E 

32 

OB 

BC 


C4 

0768 

BE 

97 

56 

51 

91 

OC 

16 

じ 5 


74 

0770 

59 

88 

DE 

BC 

D2 

B8 

95 

F7 


91 

0778 

C3 

7E 

Al 

EA 

F3 

E3 

F6 

AE 


46 

SUM ： 

C3 

A6 

16 

8F 

5A 

CE 

9D 

96 

9701 

0780 

30 

C7 

F5 

9F 

OF 

C4 

BD 

B2 


CD 

0788 

D8 

FA 

BB 

C6 

81 

A7 

39 

D8 


8C 

0790 

E5 

07 

5F 

26 

31 

DC 

FC 

OB 


85 

0798 

5E 

B9 

b 巨 

70 

« 巨 

DF 

F7 

IB 


74 

O7A0 

FE 

C5 

yii 

9E 

D4 

55 

9B 

El) 


AD 

07A8 

34 

EF 

72 

9D 

9D 

E6 

BF 

61 


D5 

07B0 

B9 

9C 

6F 

A0 

FC 

3D 

DD 

A7 


21 

07B8 

BF 

B6 

E5 

D8 

FI 

78 

lA 

59 


OE 

07C0 

2E 

33 

90 

AF 

E2 

78 

C3 

31 


EE 

07C8 

C4 

79 

05 

E6 

A7 

03 

BD 

E6 


75 

07DO 

FF 

6B 

BD 

CD 

49 

E2 

F6 

F8 


OD 

07D8 

37 

7D 

D7 

D5 

FF 

27 

78 

57 


55 

07EO 

E4 

0C 

30 

55 

7A 

FD 

DE 

EA 


B4 

07E8 

2D 

F7 

9A 

F2 

53 

6D 

2E 

B9 


57 

O7F0 

F7 

46 

DF 

78 

69 

5E 

09 

DE 


4 2 

07F8 

IF 

EE 

4A 

IB 

3F 

7B 

BC 

19 


01 

SUM ： 

44 

52 

FA 

BF 

F3 

DD 

F9 

FE 

C7FB 

0800 

B0 

AF 

74 

AE 

69 

77 

5E 

OC 


CB 

0808 

3B 

6E 

7C 

F4 

6C 

D7 

F2 

AF 


FD 

0810 

78 

55 

3E 

C2 

E7 

AF 

BF 

EE 


10 

0818 

EF 

BB 

FC 

07 

C3 

76 

ED 

FF 


D2 

082 け 

14 

0B 

F7 

F8 

0F 

86 

CE 

D7 


48 

白 828 

2B 

B7 

EF 

EF 

FA 

77 

5E 

El 


70 

0830 

FC 

ID 

15 

83 

EO 

F7 

6B 

D3 


C6 

0838 

B8 

AO 

8F 

2F 

5D 

FD 

FF 

67 


D6 

0840 

75 

D9 

04 

2E 

F6 

03 

CE 

CE 


15 

0848 

4D 

DC 

3D 

FF 

57 

91 

B5 

1C 


IE 

0850 

8B 

EE 

AF 

3B 

AB 

78 

95 

20 


3 凸 

0858 

15 

FA 

1)6 

ID 

7F 

FB 

2B 

D9 


B0 

0860 

C8 

50 

F5 

FF 

EO 

6F 

F6 

B7 


U8 

0868 

2D 

CF 

D7 

B3 

10 

07 

El 

BB 


39 

0870 

B5 

E6 

FF 

6C 

6D 

EB 

76 

B7 


8B 

0878 

6D 

AO 

OF 

BC 

8E 

U 

66 

FF 


DF 

SUM: 

BE 

EE 

54 

63 

27 

EO 

88 

A5 

3523 

0880 

技 B 

85 

DA 

6F 

F7 

37 

6D 

HA 


5E 

0888 

DA 

7B 

81 

F9 

CD 

FE 

D7 

ED 


5E 

0890 

DD 

63 

5C 

IE 

C7 

09 

EB 

DD 


52 

0898 

AC 

DF 

FO 

7F 

FB 

A4 

6D 

EB 


FI 

08A0 

OF 

99 

41 

17 

E8 

DD 

B3 

BF 


37 

08A8 

F7 

D9 

63 

5F 

BA 

9D 

FF 

58 


40 

08BO 

02 

07 

B7 

6D 

10 

7D 

C4 

IF 


yo 

0888 

FD 

BO 

3F 

DA 

FE 

B1 

OF 

FD 


81 

08C0 

8D 

EF 

F9 

C8 

FF 

78 

83 

FO 


27 

08C8 

FO 

1C 

6F 

EF 

7F 

9B 

15 

7D 


IB 

08DO 

F7 

DE 

IF 

3 白 

21 

03 

FF 

5B 


AD 

08D8 

FF 

FC 

C6 

6B 

EF 

99 

FF 

DA 


80 

08E0 

FC 

18 

39 

FF 

AD 

E4 

18 

47 


3C 

0UEU 

EF 

72 

9C 

80 

FF 

9A 

•ID 

FE 


61 

08F0 

EO 

B9 

94 

83 

64 

90 

75 

37 


50 

08F8 

4C 

19 

1)7 

2F 

1C 

lA 

OE 

80 


2F 

SUM ： 

5D 

AC 

CE 

50 

FO 

61 

9F 

10 

B5C5 

0900 

AD 

D2 

B8 

03 

73 

65 

28 

01 


3B 

0908 

FC 

75 

D7 

26 

FF 

09 

38 

E9 


97 

0910 

FE 

12 

0B 

89 

60 

03 

D8 

57 


3 じ 

0918 

BE 

07 

FA 

03 

CD 

91 

FB 

C6 


El 

0920 

7F 

3 己 

9D 

EE 

7A 

E9 

ZO 

IF 


E7 

0928 

90 

DF 

F7 

14 

OF 

34 

78 

43 


78 

0930 

63 

E2 

5A 

C5 

47 

90 

5D 

C4 


5C 

0938 

6F 

F4 

07 

5D 

CD 

9F 

EE 

5A 


7B 

0940 

ED 

5C 

64 

32 

EO 

10 

3G 

41 


46 

0948 

03 

74 

FD 

FO 

D1 

F5 

28 

DC 


OE 

0950 

El 

DF 

F8 

54 

OF 

FF 

FI 

OC 


17 

09 己 8 

01 

28 

17 

FC 

62 

86 

Cl 

AB 


CO 

0960 

A3 

39 

AE 

D9 

39 

65 

43 

iJO 


64 

0968 

02 

86 

AC 

C2 

19 

12 

5A 

IE 


99 

0970 

B9 

91 

68 

94 

24 

31 

4 5 

9E 


7E 

0978 

8F 

97 

B7 

の 

A2 

AE 

7F 

87 


25 

SUM ： 

05 

0E 

A 2 

6C 

56 

2E 

87 

BE 

C0F6 

0980 

8A 

4C 

EC 

80 

02 

30 

C6 

66 


AO 

0988 

9C 

7B 

2D 

10 

C9 

D3 

8D 

15 


92 

0990 

80 

4B 

66 

ID 

IB 

43 

7B 

A7 


CE 

0998 

4C 

81 

20 

16 

8A 

55 

A4 

7B 


01 

O9A0 

1C 

00 

2E 

AE 

84 

92 

OC 

20 


3A 


► 「がをするためにはどんなお： / J でもする。楽をするための裤がは赋わない」かあ。はは 
は，なんかみにつまされる言葉だなあ。アマグラマの悲しい性なのですかむ。 

乂お幹雄 (20) 神を川 W 备 


0168 

FF 

ID 

34 

86 

ID 

A6 

20 

FC 

B5 

0170 

as 

22 

B4 

86 

ID 

5A 


79 

39 

0178 

3B 

6F 

FC 

B5 

5A 

63 

79 

2 良 

DC 

SUM ： 

31 

8D 

E7 

FD 

.14 

21 

17 

DA E258 

0180 

83 

01 

Al 

5F 

EA 

91 

py 

F6 

EE 

0188 

62 

FD 

FI 

7D 

50 

3E 

BE 

DB 

F4 

0190 

6E 

4D 

F5 

A5 

BO 

2D 

9D 

97 

66 

扫 198 

AE 

C4 

6F 

FB 

B4 

9F 

B6 

B7 

9C 

O1A0 

E7 

AF 

5D 

60 

56 

B6 

El 

D9 

19 

01A8 

85 

BC 

92 

D3 

C7 

AF 

1C 

BC 

F4 

OIBO 

FO 

3F 

FC 

F3 

B4 

78 

7 臣 

95 

5D 

01B8 

51 

E3 

B3 

E8 

54 

5A 

41 

D9 

97 

OICO 

81 

FD 

12 

A8 

CB 

10 

30 

EE 

3D 

01C8 

20 

6A 

F6 

51 

7 2 

E6 

OF 

2B 

63 

01 DO 

0B 

20 

35 

0 白 

EC 

E0 

EF 

BF 

DA 

01D8 

13 

BF 

A2 

5B 

E3 

C5 

B7 

03 

31 

01 巨 0 

8A 

45 

21 

28 

36 

B3 

32 

36 

39 

OlEB 

A2 

3D 

AD 

F3 

7D 

2D 

BD 

42 

28 

OlFO 

DE 

9A 

35 

BB 

90 

5D 

CE 

2E 

51 

01F8 

EA 

97 

A3 

3F 

CC 

98 

EO 

D9 

80 

SUM ： 

61 

95 

19 

F3 

DE 

12 

54 

7C 4788 

0200 

C9 

66 

E8 

CB 

OE 

A3 

45 

F3 

CB 

0208 

D4 

Cl 

C8 

DB 

28 

9D 

3F 

D7 

13 

0210 

78 

8C 

79 

OC 

95 

AF 

F6 

9C 

5F 

0218 

FA 

F6 

4B 

17 

B6 

B2 

6F 

CC 

F5 

0220 

47 

8A 

FI 

59 

D7 

D9 

7A 

07 

4C 

0228 

AE 

28 

BC 

6F 

F7 

DE 

FB 

3D 

OE 

0230 

E0 

95 

F7 

00 

DE 

A9 

04 

25 

1C 

0238 

7D 

5D 

A5 

2E 

E6 

4D 

28 

F5 

FD 

0240 

£8 

54 

42 

14 

21 

0F 

3F 

OB 

OC 

0248 

E8 

CC 

3C 

0F 

DB 

95 

CA 

FF 

38 

0250 

08 

E 扫 

4F 

FC 

42 

17 

20 

F9 

AB 

0258 

14 

19 

A4 

E5 

61 

7F 

4E 

E2 

C6 

0260 

5A 

B3 

CC 

7C 

3C 

3F 

AO 

3D 

AD 

0268 

35 

A2 

9A 

F4 

87 

44 

4 5 

6B 

E0 

0270 

00 

5F 

56 

ID 

DF 

50 

2D 

33 

61 

0278 

OA 

90 

30 

D6 

B3 

A2 

CC 

B5 

76 

SUM ： 

E6 

B0 

lA 

26 

07 

FD 

DF 

05 6B70 

0280 

9F 

A4 

04 

75 

B8 

10 

74 

8A 

82 

02B8 

8E 

56 

B5 

1C 

CE 

98 

01 

02 

IE 

0290 

15 

0A 

FD 

CF 

7F 

A8 

9 巨 

5F 

OF 

0298 

CE 

F9 

BC 

EB 

7B 

BE 

90 

7A 

Bl 

02A0 

7E 

8A 

ac 

87 

IB 

IE 

A7 

A7 

A 2 

02A8 

46 

7A 

34 

89 

3E 

51 

E8 

79 

BD 

02BO 

DC 

54 

21 

67 

58 

3D 

2 A 

62 

D9 

02B8 

31 

D 且 

19 

17 

1C 

BA 

DE 

7E 

6E 

02C0 

6C 

5D 

CC 

6C 

50 

CC 

C7 

9D 

81 

02C8 

CD 

12 

DE 

7F 

34 

5E 

07 

Al 

76 

02DO 

Bl 

A3 

FE 

07 

99 

F9 

5E 

56 

9F 

02D8 

B7 

41 

A3 

6D 

D8 

F2 

F0 

67 

29 

02E0 

DC 

73 

EO 

02 

7A 

IF 

C0 

8C 

16 

02E8 

6C 

F9 

2E 

58 

82 

DD 

14 

ED 

4B 

02FO 

05 

58 

BC 

BC 

CC 

46 

OD 

08 

FC 

02F8 

A4 

lA 

28 

45 

9B 

FO 

B9 

98 

07 

SUM ： 

73 

61 

A9 

93 

A5 

BB 

FO 

79 BOIC 

0300 

8C 

0E 

A5 

19 

98 

F7 

77 

32 

90 

0308 

77 

IE 

9C 

32 

8A 

62 

OC 

72 

CD 

0310 

22 

36 

99 

E3 

FD 

74 

CE 

17 

2A 

0318 

37 

88 

71 

E4 

7D 

34 

87 

80 

CC 

0320 

AD 

5F 

98 

41 

83 

99 

FD 

D4 

D2 

0328 

5C 

01 

A3. 

D5 

7D 

IF 

3B 

C0 

6C 

0330 

47 

F9 

74 

2A 

83 

F4 

AC 

7D 

7E 

0338 

33 

び 

55 

C7 

D5 

F3 

77 

F2 

AF 

0340 

63 

FA 

37 

巨 4 

FI 

76 

07 

AE 

94 

0348 

49 

AA 

0F 

52 

C3 

27 

98 

3C 

12 

0350 

3C 

CD 

Bl 

7A 

BC 

C8 

97 

58 

A7 

0358 

95 

F7 

28 

79 

BF 

3C 

65 

EB 

78 

0360 

64 

BE 

90 

83 

DO 

70 

15 

DC 

66 

0368 

B9 

2B 

E2 

58 

95 

CA 

DF 

02 

3E 

白 370 

FF 

A5 

11 

6A 

00 

BC 

OE 

52 

3D 

0378 

2F 

53 

94 

11 

A5 

F8 

D7 

43 

DE 

SUM ： 

A7 

BB 

85 

98 

2D 

2F 

87 

DE> F2B3 

0380 

6E 

B6 

EC 

7E 

OB 

75 

F7 

D8 

DD 

0388 

DF 

BC 

57 

F5 

A9 

FO 

71 

19 

OA 

0390 

4C 

BE 

03 

lA 

97 

07 

5C 

C3 

巨 4 

0398 

1C 

6B 

AB 

CO 

CE 

81 

71 

OB 

BD 

03A0 

50 

59 

OB 

92 

84 

D7 

C7 

19 

81 

03A8 

C4 

B6 

C5 

B3 

B4 

6C 

F8 

5D 

67 

O3B0 

EG 

F0 

CF 

EA 

FA 

VI 

7C 

7E 

EF 

03B8 

72 

7C 

78 

9C 

BC 

9E 

DE 

6F 

A9 

03CO 

73 

0D 

20 

39 

F8 

31 

BF 

42 

03 

03C8 

3E 

8C 

57 

3E 

50 

39 

II) 

02 

07 

03D0 

72 

31 

7C 

5E 

64 

23 

5A 

11 

t)F 

03D8 

DD 

IE 

CE 

D7 

B5 

CB 

D2 

F5 

E7 

03EO 

36 

3D 

5F 

5y 

1C 

FE 

A6 

14 

FF 

03E8 

C6 

C7 

A9 

AD 

8E 

AD 

24 

DC 

IE 

03F0 

FB 

73 

58 

E5 

5D 

8A 

55 

BD 

A4 

03F8 

CD 

84 

7F 

9C 

F9 

32 

73 

03 

OD 

SUM: 

DF 

F9 

A8 

•IB 

68 

FF 

E8 

IC 69C6 

0400 

18 

C5 

67 

57 

84 

CB 

6A 

CA 

IE 

0408 

0C 

7F 

AO 

18 

CC 

44 

6F 

51- 

13 

0410 

92 

ID 

48 

49 

B3 

60 

F8 

3C 

92 

0418 

CC 

22 

8E 

14 

51 

BO 

66 

5E 

55 


112 Oh!X 1992.11. 


4d 949017 40 


29ACOC 巨 FC0O8F 48 DF 
D147F6 0BBA76B916 


28d 345399 Et 
74A70E660FC 


^63 
> 3 D 


>c876 目 FA5FD2 






































SUM ： 

1080 

1088 

1090 

1098 

10A0 

10A8 

10B0 

10B8 

10CO 

10C8 

1OD0 

10D8 

10E0 

10E8 

10F0 

10F8 


SUM ： 

D9 

3B 

59 

D7 

CE 

24 

A3 

0D E742 

1100 

2D 

46 

F0 

A9 

A6 

B5 

09 

34 

A4 

1108 

21 

CD 

87 

3B 

75 

5D 

D5 

AE 

05 

1110 

0A 

OF 

16 

B2 

B7 

93 

C6 

44 

35 

1118 

EG 

DD 

02 

BF 

29 

A6 

B2 

C6 

D0 

1120 

7C 

F2 

D9 

B7 

CD 

2C 

DD 

DA 

AE 

1128 

5D 

E0 

05 

F6 

BD 

F6 

BE 

00 

A9 

1130 

E6 

E4 

5D 

6C 

26 

43 

64 

36 

96 

1138 

43 

64 

3F 

B8 

7E 

3A 

85 

EF 

CA 

1140 

93 

E4 

32 

6F 

66 

IB 

A9 

09 

4B 

1148 

7A 

8F 

9F 

2E 

2F 

Cl 

88 

BB 

09 

1150 

F6 

B7 

ED 

60 

0E 

32 

IB 

21 

76 

1158 

B2 

IB 

21 

FE 

03 

FD 

C7 

A8 

5B 

1160 

8F 

2C 

3F 

83 

27 

IF 

17 

D5 

AF 

1168 

20 

8D 

72 

43 

FE 

F2 

A3 

DE 

D3 

1170 

3E 

60 

7E 

45 

F2 

79 

4F 

22 

3D 

1178 

BF 

96 

己 A 

76 

B5 

BD 

IB 

E9 

9B 

SUM ： 

A6 

OD 

71 

A2 

9B 

3C 

11 

36 2DA8 

1180 

05 

A3 

0C 

DB 

17 

CA 

9D 

C4 

D1 

1188 

D1 

83 

27 

1C 

19 

18 

83 

27 

72 

1190 

24 

IB 

DA 

84 

62 

74 

95 

E7 

EF 

1198 

73 

2F 

3A 

B1 

7B 

5F 

A3 

FE 

08 

11A0 

85 

F3 

EC 

6C 

3C 

A0 

61 

CE 

DB 

11A8 

CE 

30 

66 

77 

72 

E3 

FE 

D9 

07 

11B0 

4F 

BB 

9F 

AC 

71 

F4 

49 

OE 

11 

11B8 

78 

3A 

0B 

10 

B3 

14 

D5 

C3 

2C 

11C0 

82 

10 

FA 

36 

IE 

OD 

87 

IF 

93 

11C8 

83 

70 

B5 

1C 

76 

0F 

04 

13 

60 

11D0 

82 

E4 

7E 

D5 

C7 

E3 

F5 

DB 

30 

11D8 

El 

C3 

33 

54 

16 

EC 

4A 

BB 

.32 

llEO 

15 

D5 

FA 

71 

96 

39 

60 

2D 

B1 

11E8 

D8 

20 

25 

DB 

OB 

D6 

C0 

00 

79 

11F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

凸 0 

00 

00 

11F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

DC 

A4 

C2 

92 

FI 

lA 

BF 

3A 

IC94 


特集 3 DRT_256 113 


0F40 

72 

7E 

71 

3C 

51 

70 

04 

D2 

34 

0F48 

BA 

15 

E6 

87 

DB 

F7 

62 

9B 

OB 

0F50 

8A 

29 

70 

81 

2 己 

08 

A9 

E8 

32 

0F58 

45 

27 

F0 

41 

B2 

8£ 

91 

49 

B7 

0F60 

4D 

54 

52 

85 

E6 

5D 

07 

CA 

8C 

0F68 

C2 

4E 

IE 

79 

75 

75 

FA 

79 

04 

0F70 

12 

BF 

38 

23 

20 

80 

BE 

47 

D1 

0F78 

14 

B0 

41 

7C 

14 

BF 

BO 

6D 

71 

SUM: 

D2 

66 

43 

A8 

48 

56 

D0 

91 7789 

0F80 

87 

C2 

57 

54 

72 

F2 

40 

52 

EA 

0F88 

40 

IF 

FC 

62 

6C 

2F 

52 

B4 

5E 

0F90 

9F 

F3 

5E 

4C 

80 

59 

3D 

36 

8B 

0F98 

24 

EB 

IF 

EF 

AE 

7A 

A1 

F4 

DA 

0FAO 

D4 

D7 

B7 

AB 

AA 

E2 

70 

8C 

95 

0FA8 

2D 

25 

03 

39 

CE 

6D 

BC 

77 

FC 

0FB0 

31 

B9 

4E 

9D 

52 

3D 

DC 

D7 

17 

0FB8 

56 

93 

60 

83 

97 

73 

62 

7B 

B3 

0FC0 

17 

FF 

37 

2A 

OD 

23 

Cl 

13 

7B 

0FC8 

DA 

凸 D 

19 

62 

CB 

9E 

08 

9E 

21 

0FD0 

E5 

FE 

25 

0D 

C8 

4 4 

D9 

5F 

59 

0FD8 

67 

9A 

53 

49 

29 

BO 

AD 

C8 

EB 

0FE0 

AF 

99 

59 

F6 

EF 

6A 

lA 

FA 

04 

0FE8 

26 

A7 

F4 

C3 

3B 

FC 

E9 

05 

A9 

0FF0 

60 

C9 

24 

62 

62 

53 

6F 

09 

DC 

0FF8 

4C 

A4 

52 

8C 

11 

C7 

88 

D9 

07 

SUM: 

D0 

08 

C3 

7E 

D3 

28 

23 

3E 3475 

1000 

Cl 

18 

14 

E9 

22 

97 

58 

OF 

F6 

1008 

13 

53 

3A 

2C 

02 

E9 

A2 

D8 

31 

1010 

26 

77 

66 

BB 

7C 

A4 

EC 

9D 

67 

1018 

BE 

00 

F4 

Cl 

5E 

9A 

7D 

IE 

06 

1020 

D8 

B2 

88 

D7 

A4 

D5 

12 

5A 

CE 

1028 

57 

24 

0E 

4D 

OE 

D3 

04 

F5 

BO 

1030 

C5 

94 

DD 

65 

B6 

E3 

04 

B2 

EA 

1038 

A3 

IF 

60 

9B 

58 

AF 

80 

82 

C6 

1040 

C9 

C9 

B5 

88 

2C 

96 

77 

70 

78 

1048 

BB 

3B 

78 

El 

64 

65 

97 

83 

32 

1050 

FA 

74 

AE 

EE 

EE 

83 

El 

04 

60 

1058 

30 

9F 

8A 

EC 

86 

IF 

5E 

08 

50 

1060 

78 

27 

4F 

F5 

CF 

F9 

2B 

F2 

C8 

1068 

5B 

E6 

AF 

CD 

6F 

14 

C2 

DC 

DE 

1070 

72 

CA 

9D 

FC 

33 

71 

2D 

EE 

94 

1078 

C0 

B7 

49 

19 

83 

4A 

5C 

0D 

OF 


09A8 

43 

05 

CA 

1C 

70 

38 

A9 

F7 


76 












09B0 

C6 

5C 

78 

3F 

A4 

07 

E5 

D3 


3C 

SUM ： 

8C 

77 

99 

9D 

23 

E2 

A4 

CC 

64EA 

09B8 

01 

01 

58 

68 

44 

72 

89 

C6 


C7 












09C0 

50 

78 

F3 

B0 

C8 

AB 

0£ 

2B 


17 

OC80 

6E 

5C 

0D 

96 

58 

E9 

66 

1C 


30 

09C8 

92 

8F 

47 

6B 

AB 

4C 

4E 

90 


A8 

0C88 

08 

A5 

2D 

84 

D4 

A5 

BO 

D8 


5F 

O9D0 

97 

6D 

45 

2A 

F6 

78 

7F 

00 


60 

0C90 

D9 

77 

E3 

A6 

37 

El 

DD 

2D 


FB 

09D8 

5F 

7F 

28 

IF 

E0 

6E 

7B 

色 6 


A4 

0C98 

43 

61 

61 

2E 

A3 

51 

96 

E4 


A1 

09EO 

BF 

CF 

9F 

5D 

C0 

2B 

61 

AF 


85 

0CAG 

FC 

69 

F3 

OF 

B8 

52 

6U 

87 


58 

09E8 

C0 

D 白 

96 

BD 

6C 

07 

AE 

D8 


DC 

OCAS 

OB 

94 

A6 

32 

D9 

8C 

C4 

9E 


3E 

09F0 

D9 

FE 

F6 

58 

47 

21 

2D 

AE 


68 

0CBO 

69 

8E 

03 

C7 

DA 

E6 

4F 

EB 


BB 

09F8 

E8 

17 

F7 

B2 

7F 

9D 

A8 

B6 


22 

0CB8 

99 

7C 

53 

34 

B7 

D7 

F0 

03 


ID 












0CC0 

EE 

B7 

E7 

94 

A4 

F4 

5D 

2B 


40 

SUM ： 

30 

9C 

30 

BC 

87 

AB 

CF 

A9 


0CC8 

02 

9E 

85 

81 

5F 

46 

D9 

49 


6D 












0CD0 

FE 

87 

D7 

D4 

90 

75 

F4 

28 


51 

0A00 

39 

57 

F2 

58 

F7 

C0 

FF 

19 


A9 

0CD8 

E4 

3C 

FF 

89 

26 

FF 

AD 

D6 


50 

0AO8 

FC 

64 

A3 

3F 

BD 

D2 

36 

C4 


CB 

0CE0 

FF 

5C 

23 

FF 

B6 

13 

FC 

39 


7B 

0A10 

DD 

F6 

92 

DA 

CB 

IB 

C0 

57 


3C 

0CE8 

FF 

66 

7F 

83 

CD 

D7 

FE 

20 


29 

0A18 

FI 

37 

FE 

AD 

F5 

Cl 

67 

OE 


FE 

0CF0 

0A 

93 

5A 

AE 

F4 

71 

IF 

E3 


0C 

0A2O 

AB 

31 

FB 

83 

87 

IF 

B5 

59 


OE 

0CF8 

E2 

E6 

El 

7A 

1C 

FB 

79 

C6 


79 








C2 

B7 


75 












0A30 

8E 

04 

E5 

2C 

49 

B7 

11 

C3 


77 

SUM ： 

57 

33 

8C 

46 

74 

5F 

55 

8C 

AECB 

0A38 

38 

46 

F2 

4B 

61 

2E 

AE 

13 


0B 












0A40 

5E 

12 

5E 

IE 

0E 

OE 

05 

A8 


B5 

0D00 

95 

IF 

3A 

57 

84 

07 

44 

3A 


4E 

0A48 

5A 

83 

69 

67 

0A 

EF 

A3 

A7 


F0 

0D08 

88 

47 

0D 

CA 

11 

C2 

F2 

C4 


2F 

0A50 

C2 

IB 

31 

DD 

2D 

42 

C2 

8 呂 


A7 

0D1O 

E9 

99 

63 

00. 

B4 

6E 

64 

46 


B1 

0A58 

A9 

F8 

D1 

28 

己 A 

B5 

2E 

FD 


D4 

0D18 

15 

73 

CD 

FF 

C8 

7E 

FD 

04 


9B 

0A6O 

03 

FF 

CO 

FF 

FF 

5D 

14 

00 


31 

0D20 

35 

30 

86 

B7 

90 

71 

FA 

FC 


99 

0A68 

F5 

24 

00 

F0 

D4 

D2 

lA 

83 


4C 

0D28 

B0 

36 

3F 

CB 

E7 

EC 

OA 

06 


D3 

0A7O 

01 

54 

77 

3A 

CO 

67 

C7 

5D 


51 

0D30 

F4 

58 

0E 

59 

06 

FB 

83 

88 


BF 

0A78 

6F 

D4 

0C 

7A 

40 

5A 

14 

0F 


86 

0D38 

87 

FF 

80 

5C 

09 

A8 

F6 

F6 


FF 












0D40 

58 

FD 

BB 

A8 

2C 

04 

B8 

6C 


00 

SUM ： 

65 

04 

5D 

52 

02 

EC 

33 

EE 

20DC 

0D48 

C2 

F2 

2E 

75 

B0 

6D 

3C 

09 


B9 












0D50 

AF 

66 

A7 

ED 

F5 

70 

16 

DC 


00 

0A80 

2B 

D1 

53 

81 

56 

60 

9B 

57 


78 

0D58 

6F 

02 

ED 

88 

3F 

FE 

15 

0A 


42 

0A88 

24 

05 

E0 

7F 

6C 

A4 

00 

20 


BB 

0D60 

85 

42 

A1 

50 

AF 

8B 

FF 

F8 


E9 

0A90 

59 

73 

08 

25 

EG 

78 

25 

E8 


64 

0D68 

AB 

07 

ED 

A6 

9A 

00 

24 

F6 


F9 

0A98 

15 

CC 

白 B 

47 

96 

05 

8A 

3F 


97 

0D7O 

ED 

7F 

B9 

BF 

5C 

4C 

9A 

46 


6C 

0AA0 

EC 

B1 

75 

A9 

01 

D8 

30 

31 


F5 

0D78 

A9 

4B 

81 

6B 

SB 

F8 

13 

4C 


C2 

0AA8 

Cl 

E7 

A0 

33 

49 

D7 

9A 

12 


47 












0AB0 

9D 

86 

3E 

9E 

5F 

0E 

02 

A4 


12 

SUM: 

79 

99 

0F 

09 

D7 

63 

03 

A3 

FFB5 

0AB8 

78 

19 

6A 

40 

6B 

C3 

23 

97 


23 












0AC0 

AB 

CA 

75 

05 

0F 

E7 

AF 

CB 


5F 

0D80 

9F 

D8 

20 

13 

D4 

66 

B7 

ID 


B8 

0AC8 

C4 

AF 

DB 

7F 

0F 

08 

14 

21 


19 

0D88 

D9 

5F 

80 

23 

60 

2D 

6C 

68 


3C 

0AD0 

17 

2C 

OF 

27 

A 2 

FF 

BC 

2D 


白 3 

0D90 

30 

2D 

00 

01 

00 

0 白 

00 

01 


5F 

0AD8 

FI 

10 

5B 

EB 

58 

5C 

Cl 

72 


2E 

0D98 

00 

00 

06 

AB 

1C 

19 

20 

01 


07 

0AE0 

56 

D5 

84 

9F 

F8 

54 

2B 

ED 


B2 

0DA0 

0A 

73 

69 

6E 

74 

62 

6C 

2E 


C4 

0AE8 

70 

D6 

B5 

74 

54 

25 

99 

4D 


CE 

0DA8 

64 

61 

74 

41 

73 

48 

00 

00 


35 

0AF0 

54 

72 

C6 

77 

A9 

CB 

94 

9A 


A5 

0DB0 

00 

00 

03 

23 

06 

45 

09 

64 


DE 

0AF8 

4F 

96 

26 

99 

IF 

33 

0C 

B7 


B9 

0DB8 

OC 

7C 

0F 

8C 

12 

94 

15 

8F 


6D 












0DC0 

18 

7D 

IB 

5D 

IE 

2B 

20 

E7 


5D 

SUM ： 

5F 

B4 

E2 

DF 

7E 

C2 

DD 

32 

7908 

0DC8 

23 

8E 

26 

IF 

28 

99 

2A 

FA 


DB 












0DDO 

2D 

41 

2F 

6B 

31 

79 

33 

67 


4C 

0BO0 

E7 

61 

5B 

CC 

9E 

B5 

EC 

01 


AF 

0DD8 

35 

36 

36 

E5 

38 

71 

39 

DA 


42 

OB08 

0C 

7B 

96 

62 

30 

6C 

FE 

18 


31 

0DE0 

3B 

20 

3C 

42 

3D 

3E 

3E 

14 


A6 

0B10 

CF 

E4 

A6 

64 

FD 

EA 

66 

6F 


79 

0DE8 

3E 

C5 

3F 

4E 

3F 

B1 

3F 

EC 


AB 

0B18 

85 

75 

80 

7F 

AE 

B3 

A1 

EB 


E6 

0DF0 

40 

00 

3F 

EC 

3F 

B1 

3F 

4E 


E8 

0B20 

34 

14 

OC 

71 

81 

7E 

A1 

FI 


56 

0DF8 

3E 

C5 

3E 

14 

3D 

3E 

3C 

42 


4E 

0B28 

6D 

5E 

43 

6F 

50 

ID 

E5 

0F 


DE 












0B3 白 

16 

84 

FI 

84 

B9 

51 

4B 

C8 


2C 

SUM ： 

B6 

E0 

33 

9C 

F6 

BB 

7B 

5A 

5530 

0B38 

72 

06 

B9 

03 

3F 

9B 

0F 

F9 


16 












0B40 

DD 

CF 

51 

3C 

AC 

42 

3F 

86 


EC 

0E00 

3B 

20 

39 

DA 

38 

71 

36 

E5 


32 

0648 

17 

8F 

93 

93 

4D 

IB 

96 

42 


0C 

0E08 

35 

36 

33 

67 

31 

79 

2F 

6B 


49 

0B50 

05 

7E 

34 

50 

26 

02 

85 

EB 


9A 

0E1O 

2D 

41 

2A 

FA 

28 

99 

26 

IF 


98 

0B58 

9B 

F3 

F9 

B7 

55 

IB 

AB 

DC 


35 

0E18 

23 

8E 

20 

E7 

IE 

2B 

IB 

5D 


79 

0B60 

即 

7A 

87 

93 

EA 

8B 

El 

5C 


41 

0E20 

18 

7D 

15 

8F 

12 

94 

0F 

8C 


7A 

0B68 

AC 

42 

C9 

E7 

01 

FE 

F9 

3E 


D4 

0E28 

0C 

7C 

09 

64 

06 

45 

03 

23 


66 

0B70 

F8 

49 

EF 

52 

CO 

AF 

84 

1C 


91 

0E30 

00 

00 

FC 

DD 

F9 

BB 

F6 

9C 


IF 

0B78 

7C 

9E 

AF 

2D 

CB 

IF 

87 

BF 


26 

0E38 

F3 

84 

F0 

74 

ED 

6C 

EA 

71 


8F 












0E40 

E7 

83 

E4 

A 3 

El 

D5 

DF 

19 


9F 

SUM ： 

IF 

A3 

0F 

47 

2C 

16 

BB 

33 

AA6B 

0E48 

DC 

72 

D9 

El 

D7 

67 

D5 

06 


21 












0E50 

D2 

BF 

D0 

95 

CE 

87 

CC 

99 


BO 

0B80 

D0 

AF 

D4 

D3 

BF 

CA 

F9 

7D 


25 

0E58 

CA 

CA 

C9 

IB 

C7 

8F 

C6 

26 


BA 

0B88 

02 

C3 

FA 

87 

DB 

EF 

0B 

EF 


OA 

OE60 

C4 

EO 

C3 

BE 

C2 

C2 

Cl 

EC 


56 

0B90 

D4 

6D 

4B 

06 

A9 

83 

56 

C5 


D9 

0E68 

Cl 

3B 

CO 

B2 

CO 

4F 

C0 

14 


51 

0B98 

AC 

61 

FC 

4C 

83 

90 

C9 

61 


92 

0E70 

C0 

00 

C0 

14 

CO 

4F 

C0 

B2 


15 

0BA0 

98 

8B 

0E 

25 

8F 

55 

52 

09 


95 

ホ : 78 

Cl 

3B 

Cl 

EC 

C2 

C2 

C3 

BE 


AE 

0BA8 

80 

C4 

Cl 

EF 

7E 

1C 

4B 

7D 


56 












OBB0 

FA 

D7 

30 

28 

13 

4F 

32 

16 


D3 

SUM ： 

3C 

76 

lA 

0A 

FE 

22 

E2 

D6 

C465 

0BB8 

6C 

9F 

8E 

91 

8C 

E4 

38 

B6 


88 












0BC0 

72 

99 

5A 

7C 

AF 

D3 

F3 

47 


9D 

0E80 

C4 

E0 

C 日 

26 

C7 

8F 

C9 

IB 


CA 

0BC8 

EB 

95 

8F 

D3 

61 

68 

FE 

9A 


43 

0E88 

CA 

CA 

CC 

99 

CE 

87 

D0 

95 


B3 

OBDO 

OE 

18 

C8 

0F 

F8 

C8 

1C 

FA 


D3 

0E9O 

D2 

BF 

D5 

e 扫 

D7 

67 

D9 

El 


64 

0BD8 

4D 

8A 

32 

2F 

A9 

08 

DE 

8A 


51 

0E98 

DC 

72 

DF 

19 

El 

D5 

E4 

A3 


83 

0BE0 

B6 

15 

A9 

B3 

8A 

D6 

C4 

B5 


00 

0EA0 

E7 

83 

EA 

71 

ED 

6C 

F0 

74 


82 

0BE8 

B1 

6E 

15 

OA 

FE 

8C 

42 

F6 


00 

0EA8 

F3 

84 

F6 

9C 

F9 

BB 

FC 

DD 


96 

0BF0 

05 

FE 

A4 

06 

D9 

C2 

03 

A9 


F4 

0EB0 

23 

9F 

2D 

6C 

68 

35 

2D 

lA 


3F 

0BF8 

20 

FD 

AA 

AD 

DQ 

7F 

F4 

6F 


26 

0EB8 

03 

00 

00 

9C 

0E 

00 

00 

58 


05 












0ECO 

21 

3A 

19 

20 

01 

OA 

33 

64 


36 

SUM ： 

14 

53 

91 

76 

54 

IE 

12 

0C 

D01D 

0EC8 

72 

74 

5F 

32 

35 

36 

2E 

78 


88 












0ED0 

EA 

2D 

48 

00 

00 

02 

93 

6A 


5E 

0C00 

C9 

FB 

7D 

73 

79 

02 

FD 

F2 


IE 

0ED8 

BD 

F6 

AD 

2B 

FE 

FF 

F6 

B3 


31 

0CO8 

FF 

FD 

B5 

90 

42 

87 

93 

DD 


7A 

OEE0 

DF 

76 

06 

CE 

C6 

91 

11 

lA 


7B 

0C10 

04 

FF 

78 

68 

F7 

87 

2F 

F6 


86 

0EE8 

7A 

6C 

88 

F0 

B7 

93 

2C 

AE 


82 

0C18 

5F 

FF 

7C 

23 

FF 

FF 

CF 

FB 


C5 

0EF0 

AD 

4A 

E6 

63 

10 

5D 

EB 

B5 


4D 

OC20 

F8 

FB 

36 

EE 

3E 

97 

78 

BF 


23 

0EF8 

40 

F0 

10 

FI 

EF 

10 

F4 

81 


A5 

0C28 

32 

EB 

5A 

36 

IB 

9F 

A5 

EA 


F6 












0C30 

21 

D2 

68 

A4 

D9 

34 

9E 

39 


E3 

SUM ： 

BC 

6E 

14 

82 

59 

80 

76 

EE 

254E 

0C38 

7E 

79 

E7 

84 

F4 

A9 

76 

CD 


42 












0C40 

17 

F2 

45 

4F 

75 

46 

B8 

B7 


C7 

0FO0 

13 

A6 

74 

8B 

18 

2E 

F5 

CA 


BD 

0C48 

2E 

9B 

57 

IF 

5F 

00 

07 

IB 


C0 

0F08 

5C 

25 

CC 

64 

22 

EO 

DC 

5B 


EA 

0C50 

4E 

71 

77 

A7 

45 

0E 

50 

9C 


1C 

0F1O 

87 

41 

70 

F5 

C2 

DB 

4E 

06 


IE 

0C68 

E2 

F0 

4E 

7D 

47 

A4 

01 

57 


E0 

0F1 白 

A4 

24 

58 

3D 

78 

F7 

06 

23 


F5 

0C60 

4C 

42 

FA 

B9 

29 

AD 

8F 

AB 


51 

0F20 

21 

B8 

09 

EF 

78 

4F 

7B 

C2 


D5 

0C68 

51 

C4 

2B 

43 

C5 

99 

E3 

E9 


AD 

0F28 

E3 

0F 

7F 

FD 

F6 

DB 

AA 

17 


00 

0C70 

09 

C0 

E3 

38 

2C 

37 

74 

巨 B 


A6 

0F30 

26 

E2 

5F 

96 

17 

02 

39 

FD 


4C 

0C78 

7D 

9C 

2B 

FD 

D2 

4B 

EF 

19 


66 

0F38 

DE 

99 

B4 

E3 

BD 

6C 

3E 

D8 


4D 
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WE 

WANT 

YOU! 


Oh ! X の掲載記事を理解するうえで重要と 
なるキーワードに「パーソナルコンピュー 
ティング」という言葉があります。なにも， 
難しい概念などではありません。 Oh ! X が提 
唱しているのは，「パーソナルコンピュータ 
をちゃんとパーソナルコンピュータとして 
使う」，というごく単純なことじすぎないの 
です。 

それぞれの人がそれぞれのスタイルでパ 
—ソナル コン ピュー テイ ングを楽しんでい 
ると思います。それがどんなものであるか 
を知ることは，本誌の誌面作りにとって非 
常に重要なことなのです。そして， Oh ! X が発 
信したメッセージを皆さんが受け取り，そ 
れじ巧する皆さんのメッセージが今後の 
Oh!X の方巧を巧めていくことじもなります。 

実際 Oh!X の誌面はスタッフだけが作っ 
ているものではありません。これまでの Oh! 
MZ/X の軌跡をたどると要所要所で読者ネ岁 
稿作品が大きな影響力を及ぼしていること 
がわかります。読者の力がこれまでの Oh!X 
を支えていたといっても過言ではないでし 
ょう 0 

しかし，影響を与えられているのは投稿 
作品ピけではありません。実はそれ从上の 
影響力を持つのがアンヶートハガキじよる 
メッセージです。 Oh ! X の全体的な方向性を 
決めているのは誌面にはあまり現れない多 
くの人の意見なのです。読者層が変われば 
記事が変わる，というほど単純なものでも 
ありませんが，記事の方向性に多大の影響 
を及ぼしています。 

お稿作品はそれ自体が強いメッセージで 
もあります。強いメッセージは歓迎します。 
また，アンケートハガキの回収にもご協力 
ください。多くの方の意見が揃ってこそ， 

よりよいフィードバックが巧われます。 

私たちはいつでも皆さんからのメ ッセー 
ジを求めています。 

く重点募集項目> 

春オリジナル音楽データ 
•力 —ドダーム 
♦ SX-WINDOW アクセサリ 
• Z ’ s-EX 用か部コマンド 

1 1A Oh!X 1992.11. 


イラスの規定 痛カスタッフ募集 


サイズはハガキ大 （ A 6 判）が上であれば可。 
B 5 判くらいまでは巧能ですが，取り扱いの手間 
や現実的な問題としてハガキ大を一おの標準と 
します。いずれじせよ，褐脱時にはかなり縮小 
されることを考慮して描いてくださし、。 

一応の推奨形式は下のとおりです。 

1 ) ハガキ大のケント紙で郵送 

ハガキでも結構ですが，たまに赛面にも消印 
が押される場合があります。 

2) 黒 I を（薄ズミ不可） 

墨汁は巧れの原因じなることがあります。製 
図用インクがわすすめです。原巧は縮小されま 
すのでスクリーントーンの80，目0番台（レトラ 
セットの場合）などやをの謀すぎるものじつい 
ては再現は保試されません。務念ながら，カラ 
一原稿はごくたまじしか掲載されません。 

内容に閲して特に規制はありませんが，時期 
もの（正月，クリスマス，季節もの）などじつ 
いては，掲載が予がされる時期を考慮して早め 
じ送ったほうが有利じなることがあります（年 
賀状は例外)。 

それでは，皆さんの力作をお待ちしています。 


Oh ! X では誌面作りじ參加していただく協カス 
タッフを募集しています。 

スタッフとしてま動する熱恵があり，東京近 
郊にわをまいの方でソフトバンクまで来社可龍 
な方。特に時間的な束縛はありませんが，ある 
程度時間的な余裕がある方に限ります。基本的 
じ学生を巧象としていますが，十みじ時間的余 
裕と余力があればな会人も可とします。ただし， 
18歳未満の学生も' よび浪人生の方については採 
用予をはありません。 

応ち要項です。ライター希望の方は Oh ! X 誌面 
2ぺージみ相当 （2000 字程度）の自を論文に自 
己紹介文を添えて 「0 h ! X スタッフ希望 J 係までわ 
送りください。 

また，文章力には自信がないけどプログラム 
なら……という方でもな術スタッフとして，參 
加していただく場合があります。こちらを希望 
の方は自由論文の代わりじ，これまでじ制作し 
た自作プログラムとその解説などを一緒じ応募 
してくださし、。 

書類選考後，採用者の方にはこちらから連絡 
いたします。 


投稿大難 


0 WX では読者の皆さんじよるお稱作品を常時 
募集しています。 

未発表の作品であれば，グラフィック，音楽， 
システムプログラム，ツール，ゲーム，ハード 
ウェアなどジャンルを問いません。数当てゲー 
ムから 0 S までなんでも受けがけています。機種 
じついても（メーカー，年代など）特に限巧は 
しませんが，雑誌の性お上巧いじくい場合もあ 
ります。 

誌面に載りきらない大きなアプリケーション 
などはディスクメディアを使って配布すること 
が考えられます。その形態のひとつはご存じ付 
録ディスク，そしてもうひとつは別冊お式によ 
るものです（10月発殆予定の Z - MUS にシステム 
じ続き，今後もいくつかの加 !X M 00 K シリーズ 
が予をされています）。 

また.特に羯載されることを目的とせず，「こ 
んなものを作ってみました」といったプログラ 
ムでもかまいません。巧巧に作品を送ってみま 
せんか。 

1 ) お送りいただくプログラムじは，住所.巧 
名，年齢，職樂，速絡先電お器号，機種を，使 
用音語，の作に必要な周ぶ機器，マイコン應な 
どを明配のうえ，封書の宛先の最後には 「0 h!X 
LIVE 」， 「全が種共通システム」，「投なゲームプロ 
グラム」など，プログラムの内容を明確じご配 
入ください。 

2) おがされるブログラムじは詳しい内容を配 
入した原稀を同糊してくどさい。ディスクの中 
じドキュメントフアイルの形ホでのみ記述して 
いる方がいますが，郵送時の事故などでメディ 
アが破壞されることもありますので，必ず文 ♦ 
を添えるようじしてくださし、。一緒にを数表， 
メモリマップ，ぞ考义がなどがあればなお結巧 
です。また，巧がじ陈してお送りいたた•いたプ 


ログラムやデータ原稿じついては，当方で加華 
修正をさせていただくことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは事故巧止のた 
めをイを2回はセーブしてわいてください。基本 
的に同封されたフロッピーディスク，カセット 
テープ，クイックディスク，原構などじついて 
はご返送いたしませんので，あらかじめご了承 
ください。 

4) ハード製作閲係の投搞じつきましては，巧 
そ刀は内容のわかる原稱のみお送りいただければ 
結靖です。その後，当方で製作物が必要どと判 
断した場合には改めて連絡いたします。 

5) お送りいただいた作品の採用じつきまして 
は，お載号がホました時点で结方より連絡いた 
します。特にツール関係，ハード閱係などのも 
のじつきましては特集内容などを考慮したうえ 
で採用ホをされますので，結果を連絡するまで 
じ時間がかかる場合があります。 

6) 投稿いただいたプログラムじバグなどが発 
見された場合は新しいプログラムの入ったメデ 
ィアと一緒に文♦じてご連絡ください。 

7) 竭がされたブログラムに対しては当社規ま： 
の原稀料をお支払いたします。また，投巧され 
たプログラムの著作権などはすべて制作者に保 
留されます力、‘ I いわゆる 「 PDS などとしてネット 
じアップする」ことなどをホ望される巧合には 
必ずを前に網樂部までご連絡ください。なわ， 
—般的モラルとして.他誌との二重巧補または， 
他誌じ羯がされたプログラムの移植などじつい 
ては固くわ斷リいたします。 

その他，不明点じついては編集室まで巧い合 
わせてくださし、。 

巧先 

〒108柬巧都港区巧輪 2- I 9- I 3 NS 麻輪ビル 
ソフトバンク株ホを社 

Oh ! X 編其室「投巧ブログラム」係 






X 郎邮 OC ARDOR V 用カードグーム 


サーテイー ン-ダウン 


Ookubo Akihiro 大义保明弘 


操作は簡単，プログラムの入力を簡単，もちろんルールち簡単。 
でも目的を達成ずるためには，かなりの運が必要となる「サーテ 
イーン•ダウン J 。 4組のシークエンスを完成ずるまで，気台を入 
れて遊びましよラ。 





「サーティーン•ダウン」は，台ネしをベ_ 
スに 各スー トの数上がり シーク エンスを作 
るのが目的のカード ゲーム です。難易度は 
結構高いので，あきらめず何度もトラィし 
てください。 

入力方法 

リストは， X - BASIC で記述されていま 
すので， BASIC を立ち上げてをのままキ了ち 
込んでもらえば結構です。 

このゲームを実行ずるためには ， CARD 
D 民 V.X (もしくは CA 民 DDRV 2. X ) とトラ 
ンプデータ， CA 民 D . FNaCA 民 D 2. FNC で 
も可）が必要になりますので，事前に組み 
這んでわいてください。 

なわ，なんの変更もなくコンパイルする 
ことができます。 

遊技法 

使用する力ードはジョーカーを除いた52 
枚です。 

まず，カードをシャッフルして上の13枚 
を裏向きに場に置きます。この13枚が予備 
ネしになります。次に予備ネしの左とをにをれ 
ぞれ4枚ずつカードを表向きに置きます。 
これが場ネしとなります。さらに予備ホしの上 
じ台ネしとしてカードを1枚表向きにセット 
します。残りの力ード30枚が手札となりま 
す（図1)。 

最初にいったとわり，目的は台ネしとして 
セットした数から始まる，4組の数上がり 
の シークエンスを 作る こ とです。 

プレイヤーは，まず8枚の場札の中に台 
ネしと同じカード，もしくは台ネしに続く力一 
ドがあれば移動できます（図2-1)。をして， 
台ネしを移動して空いたスペースには，予備 
ネしから1枚カードをめくり，置くことがで 
きます（図2-2)。 

台ネしとして置けるカードは，初めに置か 
れた場ネしの数字と同じでなければなりませ 




ん。 

場ネしだけではすぐに斤き詰まるので，斤 
き詰まったら手ネしを使います。手ネしが台ネし 
として使える力>，シークェンスが使えるの 
なら，場札にあった力ードと同じようにを 
のカードを台ネしに重ねるこ^:ができます 
(図3)。 

使おうとした手ネしがどこにも置けなかっ 
た場合は，をのカードは捨てネしとなります。 
捨てホしは手ネしの下にある，捨て札のェリア 
に置かなくてはなりません。ただし，捨て 
ネしのトップカードは使うことができます 
(図4)。 

をして，手ネしを全部使っても4組の数上 
がり シークェンスが 完成しない場合，捨て 
ネしをシャッフルして再び手ネしとして使うこ 
とができます。この捨てネしを使える回数は， 
ゲーム關始後に設定する レベルに よって0 
〜5回と決まっています。 



操作方法 


操作にはマウスを使います。プログラム 


を起動するレベル選択画面になりますの 


で， カーソルを 動かして左クリックしてく 
ださい。 


各 レベルは， 

EASY ……捨てネしを5回使たる 
NORMAL ……捨てネしを3回使える 
HARD ……捨てネしを使うことはできない 
じ[上のような設定になっています。 

カードを移動させる場合には，移動させ 
るカードにカーソルを合わせ左ドラッグし 
ます。をして，ドラッグしたが態で移動先 
に持っていき左ボタンを離せば，カードは 
をこに移動します。 

手ホしや予備ネしを使う場合は，裏返しにな 
っている力ードを左クリックし，ドラッグ 
しながらカードを移動させてください。 

なゎ，リトライする場合は，画面左上に 
ある "retry" を左クリック， ザー ムをやめ 
たい場合には，左上にある" exit" を左クリ 
ックしてください。 



プ□グラムについて 


いつものとわり，表1に変数表を用意し 
ておいたので，をれを参考にしながらプロ 
グラムを見てください。 

また，参考にした本には「予備ネしは場札 
じしかできない」と書いてありました。要 
するに予備ネしを開いたときに，台ネしへ重ね 


図1 


手♦し 


捨てホし 


予備札 



巧札 


巧ホし 


サーテイーン•ダ クン 115 


































































ることができるカードが出た場合でも，一 
度場ネしのエリアに置いてからでない I :台ネし 
に重ねることができない t いうこ t なので 
す。 

しかし，これでは面倒なだけですので， 
ダイレクトに置けるようじしました。もし 
も，「をんなことではイカン！」というスト 
ロングな人のために，変数 strong の値を0 
から1にすることで，予備ネしは一度場のエ 
リアに移動してからでないと使えなくなり 
ます（をんな人はいますかねえ）。 


最後に 


このカードゲームの名前「サーティー 
ン •ダウン」 というのは少し変ですね。目 
的は数上がりシークェンスを作るのじ"ダ 
ウン’’とは，これいかに？ 地価が高騰し 



図 2- 


台札 


ても"ダウンタウン’’というがごとし，な 
んちゃって。 

まあ，納得がいかない人のために隠し変 
数 down の値を 0 から 1 じする ii, タイトル 
どわりの数下がりのシークエンスを作るこ 
とを目的 t する「サーティーン•ダウン」 
じなります。 

てなわけで，「サーティーン•ダウン」 
は， 

「元気モリモリ，森昌子一っ」 

「花も P 关く咲く，楼田淳子一っ」 

「桃もすももも，山口百恵一っ」 

な出ホです。あいかわらずのギャグを飛ば 
していますが，化米自体は保証しますよ（ち 
よっ t しつこいかな）。ぜひ入力して遊んで 
みてください。 

<を考义献> 

トランプゲーム，藤村孝，あ橋書店 
図 2 - 2 


予備札 


置ける七 



予備札 


1 巧数表 

しい 

化用 

level 

どのレベルか？ 

dead 

捨てネしを使える回数の制限用 

yp 

予備ネしのポインタ 

hp 

手札のポインタ 

sp 

捨て札の数 

be 

移動する場札の力ードを号を格納 

kazu 

手札の枚数 

time 

捨て札を使った回数 

d_card 

台ネしのカード番号を格納 

nothing 

手札があるか？ 

endfig 

ゲームお 了フラグ 

cd() 

力ードを号を格お 

hd() 

手ネしの内容 

yb () 

予備ネしの内容 

ba() 

巧札の内容 

daO 

をスートのをネしの内容 

dp () 

をスートのシークェンス状況を格納 

suteQ 

捨て札の两容 

bx() 

場ネしのX座棟 

pasa, chin, tero 効果を用 

waiti .waitZ ウェイト用 


4ネし 



空いたスペースじは 
予備ホしから力ードを 
置ける 


一 


因3 


手化 


④ 


⑥ 


手キしがV 2だつたら④じ a ける 

手ネしが參みもしくは ♦A だったら⑥じ#ける 


台♦し 



• ドであれば 


•J ス hi 


10 /♦ 

20 I 、 Thirteen Down 

30 I 、 Written by A 艺 uron 1992 8.28(Fri.) 

が /* 

50 int i,j,r•yp,hpisp,be■kazu,time,dead,level 

60 int d—card, nothing, end fig 二 0 , Strongs 0 , do ，、 • 打 =0 

70 int pasa=l,chin=2,terosSiwaitl 三 4tWaltZsS 

80 dim int cd けむ • hd( 30 ) • ybf 13 ) • ba< 8 ) ,da( 4 I • dpH ) , sute け 0 J 

90 dim int bx{8)=(24,76, 128 , 180, 284,336.388,440) 

100 /, 

110 sound() 

120level=level_select() 

130 prep() 

140 !% 

150 repeat /% メイン 
160 shuffled,52) 

170 vinitU 
180 layouts) 

190 repeat 
200 rsselect() 

210 until(r<>0 or endflgOO ) 


220 e 打 di 打 g(r) 

230 Go_on(r 》 

240 agai 打い 

250 until endfig 
260 /♦ 

270 screen 2,0,1«1 /% 巧了 
280 roousetO) 

290 end 
300 /t 

310 func select!) ! 、 力ート•をぶぶ 
320 int n,bl,br,mx,roy,r=0 
330 msoff(I 

340 repeat 

3 目 0 msstat(n,n,bl,br 》 

360 until bl 
370 mapos( の x,my) 

380 apage(3) : 打 =poi 打 t ( 田 x,my> 

390 if (my<20 and nOO) then n=n+15 
400 /♦ 

410 switch n 
420 case O 


116 Oh!X 1992.11. 



































































































43 白 

case 10: case 11: 

case 12 lease 13 

440 

break 


450 

case 9 


460 

470 

yobi—ope 打 （） 
break 


480 

case 14 


490 

if nothing then r=seiri {) else 

500 

break 


510 

case 15 


520 

530 

sute_use() 
break 


540 

case 16 


550 

if retry() then r=3 

560 

break 


570 

case 17 


580 

if quit() then 

endf1 

590 

break 


600 

default 


610 

ba_move ( 打 - 1) 


620 

break 


630 

endswitch 


6-)0 

/» 


650 

if endcheck() then 

r=2 

660 

return(r) 



670 endfunc 
680 バ 

690 func hand—open い /♦ 手化を閒 < 

700 din int xx(5) 三 {124•124,124•124•130! 

710 din str m け） =TNEXT" , "NEXrV’NEXT’V’NEXrV.END"1 
720 !% 

730 apage(0) : c—put(124,110,hd(hp)) 

7*10 number {140,210, kazu-hp-1) 

750 if hp>=ka2U-l then ( 

760 if 1evel=2 then xx(2)=xx(4) ： m(2)-m(4) 

770 if level = 3 then xk{Q ) =xx< 4 ) ： in( 0 ) =m( -i ) 

780 apage(11 ： filK 1 24,110 ,171,205,0) 

790 flbxM 122,144 ,172,170,14,15) 

800 symbol(xx (time-1),146, ro( time- 1),1, し 2,15,0) 

810 nothing：! 

820 ) 

830 r=card_move<0,148,158) 

840 switch r 

850 case -1 


860 erase (0) : number(1-10,210 , kazu-hp) 

870 if nothing then { 

880 apage(1):fill{122 1 144,172, 170,0) 

890 c—put( 124,110 ,0):nothing=0 

900 } 

910 break 

920 default 

930 if sp=0 and (ka 玄 u—lj=hp then ( 

940 apafie(l):fill1123.115,171,169,14) 

950 symboi(xx(2),146,m(2),1, し 2, 15,0) 

960 ) 

970 hp=hp-M 

980 break 

990 endswitch 


000 endfunc 
010 /♦ 

020 func yobi—open( 》 /* 予お化を说く 

030 int p, f =1 ご 248 • y=498 

040 for p=0 to 7 

050 if ba(p)=0 then f=0:break 

060 next 

070 /* 

080 while f=0 and ypO13 

090 apa 良 e(0):c_put(232,402,yb(yp)) 

100 number(XiXf13—yp-1J 

11 日 if yp=12 then apage{1):fi11(232,402,279,497,0) 

120 p=card_move(2, 251,4501 

130 if p=-1 then erase け）： number(x,y,13-yp) else yp=yp+1 

140 break 

150 endwhile 

160 endfunc 

170 /本 

180 func ba—move け）/零巧が鄉 
190 int x,r 
200 while ba(p) 

210 x=bx(p) 

220 apage( DtfilKx, 402, xf* 17,497 ,0) 

230 apage い，）； c—put <x,402■ba(p)) 

240 be 二 bat p):ba(p)=0 

250 r 二 card_mo、e ル x+24,4 50 I 

260 while r 

270 ba—pu t(0,p,bc) 

280 break 

290 endwhiie 

300 break 

310 endwhile 
320 endfunc 
330 /t 

340 func 3ute_useU /t 傍て化のトップカードを巧う 
350 int X 

360 if ap=0 then return (- 1) 

370 x=(3p-l パ 8+6 

380 apage<1):fi11(x.272,xt47,367,0) 

390 if spOl then sute_put { 0, x-8, sute (sp-2 )) 

*100 apagel 0 ) :c_put {x, 272 , sute( sp-1)) 

A I 0 r 二 card_move け ，: c + ミ 4,3 ミ 0 ) 

420 switch r 

430 case - 1 : erase(0):sute_puL(0•x,sute(sp-1)):break 

440 default:sp=sp-I 

•150 endswi tch 
460 return(0) 

470 endfunc 
480 /t 

490 func card_move< 3w, 2 x , ぴ > /♦ カートイ谢 

500 int n■bl,br,mx,my,hx,hy,r 

510 历 aarea (24 , 目 485,46 3) : setmspos! 之 x, zy) 

520 apage(3) 

530 repeat 

540 mspos(mx,my) 

550 if mx<zx then hx 二 0 else hx = 511 

560 if roy<zy then hy=0 else hy=511 

570 home(0»hx + zx—mx,hy 十 zy—my) 

580 mastat(n•n•M,br) 


1590 until bl=0 
1600 /♦ 

1610 r=de3tination(sw,point{mx,my)) 

1620 msarea(0,0,511,511) 

1630 returrH r J 
1640 endfunc 
1650 /t 

け 60 /» 巧 ® がじにじて、姐巧を巧 0 みける 

1670 func destination(SW , PJ 

1680 int r=- 1 

1690 repeat 

1700 if sw=0 then i 

1710 if p)9 and p< 14 then r=da_carcl( p-10 , hd(hp) ) : break 
1720 if p=15 then suterut) : r=C 

1730 break 

1740 ) 

1750 if sw=1 then { 

1760 if p>0 and p<9 then r=ba—put(1,p- し be):break 

1770 if p>9 and p<14 then r=da card(p-10,be) 

1780 break 

1790 ) 

1800 if sw=2 then ( 

1810 if p>0 and p<9 then { 

1820 if ba{p-l)=0 then ba_putI 1,p-1,yb(yp)):r=0 

1830 break 

1840 J 

1850 if p>9 and p<14 and strong=0 then r 乙 da card(p-10,yb{vp 

) " 

I860 break 

1870 1 

lti80 if aw=3 then ( 

1890 if p> 9 and p く 14 then r ご da card(p-10,sute(sp-1)) 

1900 break 

1910 1 

1920 break 

1930 until1=0 

1940 msarea(0,0,511, 511) 

1950 rHturn(r) 

1960 endfunc 
1970 / 本 

1980 func da—carcl(p,c> /* 台れじできるのなら、巧しいを化を新； 

1990 int r=0 

2000 if. d_check( p,c) then rs —1 else da—put(p,c) 

2010 retur 打 <rl 
202G endfunc 
2030 バ 

2040 func suteriU) /♦ 手化を倍ても{こ 
2050 erase( 0 ) 

2060 sute—put t 1,sp 拿 8 + 6 , hd( hpM 

2070 8ute(sp)=hd(hp) 

2080 sp 二 sp+l 
2090 endfunc 
2100 /♦ 

2110 func selriO /♦ 格て化をお巧してを化に 
2120 .int r=-l 

2130 while (tiroeOdead) and spOO 
2140 apage(1) 

2150 f ill(122,.14*1, 172, 170,0) :fill(6,272,285,367,0} 

2160 for i=0 to sp-1 : cd(iIrsute(i) : next 

2170 shuffle(0|Sp) 

2180 for i=0 to sp-1:hd(i)=cd(i):next 

2190 kazu=sp ： hp=0 ： 3p=0 

2200 timestime+1 

2210 noth Ing=0 

2220 c_put(124,110,01 : SEipasa) 

2230 number( HO, 210 , ka 艺 u-hp) 

2240 r=0 

2250 break 

2260 endwhile 
2270 return(r) 

2280 endfunc 
2290 /* 

2300 func nuraberix, y,n) /♦ 巧巧 
2310 str 318] 

2320 s=itoa(n) 

2330 apage(l):fill(x,y,x+15,y+13,0l 

234 0 symbol(x+{2-ien(s) い•し y,s,1,1,1,15,0) 

2350 endfunc 
2360 /♦ 

2370 func layout( ) /♦ レイアウト 

2380 apage(1)：c put(232,402,0 》 ： SEfpasa) 

2390 number(248,498,13-yp) 

2400 for i=0 to 7 

2410 c—put(bx(i),402,ba … い SE(pasa) 

2420 next 

2430 c put(292,34,da(0)) : SEIpasa) 

2440 c_put( 124,110 ,0):SE{paBa) 

2450 number( 140,21 6,3U-hp) 

2460 setmspos(256,256) 

2-170 endfunc 
2480 /» 

2490 func d—check ( p • c2 )/♦ 台化{二できるカホェック 
2500 int d,c した 1 

2510 dim int s < 2 > = (1• — U • A ( い = 【 13,1 ■ 1,13 j 
2520 dsdown 
2530 while 1 
2540 cl=da(p) 

2550 if (d_card 三 rank(c2 い and da(p》=0 then f=0:break 

2560 if suit(c])<>&uit(c2I then break 

2570 cl=rank(cl) : c2=rank(c2) 

2580 if ic2-cl=slci) } or <cl=Ald>2J and c2=A(d^2+l))then f = 

0 

2590 break 

2600 endwhile 
2610 return(f) 

2620 endfunc 
2630 /t • 

2640 func da_put{p,c) /♦ 台子； 

2650 int x,y 
2660 erase(0) 

2670 apage1 1) 

2680 x=p*56+292:y=dp(p)*22+34 

2690 c_put< X,y,c):line(x+1,y,x+46,y,1):SE(chin 》 

2700 da(p)=c 
2710 dp(p)=dp(p)+l 
2720 endfunc 
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2730 /* 

27-10 func ba_put(sw,p,c> /♦ 巧もま示 

2750 int f=0 

2760 if balp) then f=l 

2770 while f=0 

2780 erase(0) 

2790 apageC 1):c_put( bx(p) • ‘102,c) 

2800 if sw then SECpasa) 

2810 balp) ご c 

2820 break 

2830 endwhile 
2840 return!f) 

2850 endfunc 

2860 / 拿 

2870 func sute^put I sw, x,c) /* 洽て才しまを 
2880 apage(l) 

2890 c_put{x, 272,0 ： 1ine{x,272,x,367,1) 

2900 if sw then S£(pasa) 

2910 endfunc 
2920 /♦ 

2930 func Go_on< r) ft コンティニュー？ 

2940 if r=3 or endflg<>0 then return() 

2950 if yes 打 o(200,"continue?")=0 then endflg=1 
2960 endfunc 
2970 / 本 

2980 func retryC ) /* 巧雑 ®? 

2990 apage(O) : symbol(-1,2, "retry" ,1,1,1,5,0) 

3000 r=yesno(224,"Sure?") 

3010 Kipe() 

3020 return(r) 

3030 endfunc 
30-10 /♦ 

3050 func quite) /♦ やめますか？ 

3060 apage(O) ： syraboll 4 73 ,2,"exit*M •1, し 5,0) 

3070 r=yesno(224,"Sure?") 

3080 wipe() 

3090 return(r) 

31G0 endfunc 
3110 /♦ 

3120 func yesno{x,m;str> /♦ はい？いいえ？ 

3130 int n,bl,br,mx, 饥 y,r 
3140 palet(4, 63188) 

3150 apage(0) 

3160 msarea(170,210,339,305) 

3170 box<172,212,337,303,3) 

3180 flbx(170,210,339,305,2,3) 

3190 box(199,267,241,295,9):flbxt 200,268 ,240,294,8,9) 
3200 box(265,267 >307,295, 4) : flbx(266,268,306,294,8,4) 
3210 symbolU,226im,1,1,2,15,0) 

3220 symbol{202• 270 ,"YES NO"•1,i•2,1,0) 

3230 msoff{) 

3240 setinspos{218,280) 

3250 /♦ 

3260 repeat 

327G msstat(n,n,bl,br) 

3280 until bl 
3290 /♦ 

3300 mspos(mx,my) 

3310 n=(rax<242) 

3320 ra_play{tero) 

3330 for 1 = 0- to 5 

3340 if n then palet(9 >0) else palet(4,0) 

3350 SECwaitl) 

3360 if n then palet<9,63488) else paiet(4, 63488 ) 

3370 SE(waitl) 

3380 next 
3390 I 、 

3400 SE{wait2) 

3410 msarea(0,0,511,511) 

3420 filKl 70,210,339, 305,01 
3430 palet(4,]024) 

3140 return{n) 

3450 endfunc 
3460 /♦ 

3470 func endcheck( ) /* クリアチェック 

3480 return((dpi 0)+dp(1)+dp(2)+dp{3) = 52)) 

3490 endfunc 
3500 /» 

3510 func ilbx{x0,y0,xl,yl,c0tcl)/♦ fill&box 
3520 fill(x0,yO>xl,yl,c0) : box(xC,y0,xl,y1,c1) 

3530 endfunc 
35-JO /♦ 

3550 func erase(p) /> Pa 这 eO を wipe 
3560 apage ( p) : wipe 【い home<0,0,0) 

3570 endfunc 
3580 /% 

3590 func vinit<) /» 変がも期化 
3600 for i=0 to 12:yb(i)=cd(i) : next 
3610 for i=13 to 20:ba(i-13)=cd(i}:next 
3620 for i=22 to 51:hd(i-22)=cd(i):next 
3630 da(0)=cd(21):da{1)=0:da(2)=0:da(3)=0 

3640 dp(O)=l:dp(l)=0:dpl2J=0:dp(3)cO 

3650 d_card=rank(cd(21)) 

3660 yp=0:hp=0:ap=0:ka 乙 u=30:times 1 : nothing = 0 

3670 endfunc 
3680 /本 

3690 func soundC ) /♦ 巧躬節雜 
3700 》 

3710 for i=l to 5 

3720 m—alloc(i,500) : m—assign(i,1) 

3730 next 

3740 m tempos 200) 

3750 m_trk(1,••qSeSSvl5o4c8") 

3760 m_trk(2,"q6vH@5o5c8") 

3770 m 少 k(3,"q6vl3e 150518 cevl3c©vl0cev7ce") 

3780 m—trk(4,"qlrl6"> 

3790 m—trk(5,"q5rr ‘） 

3800 endfunc 
3810 /♦ 

3820 func SE(t) 1% Sound Effect 
3830 m_play(t) 

3840 repeat：until m_stat(t)=0 
3850 endfunc 
3860 /拿 

3870 func msoff ( ) /♦ マウスのボタンが度さ才 I るまで诗〇 
3880 int n,bl,br 


3890 repeat : msatat(n,n,bl,br):until bl + br=0 

3900 endfunc 
3910 /* 

3920 func rank(c) /♦ なを班べる 
3930 retur 打 （ <c— 1 )rood 13+1) 

3940 endfunc 
3950 ft 

3960 func suit(c) /» スートを巧べる 
3970 return((c-1 )¥13) 

3980 endfunc 
3990 /♦ 

4000 func shuffle(sw,ma>:) /♦ シャッフル 
4010 int i,a,b,c 

4020 if sw then for i = 0 to 51•• cd{ i > =i 十 1;next 
4030 for i=l to199 

4040 a=rand() mod max:b=rand() mod max 

4050 c=cd(aj : cd(a)=cd(b) : cd(b)=c 
4060 next 
4070 endfunc 
4080 /* 

4090 func ending(r) /♦ エンディング 

4100 int n,bl,br 

4110 if r<>2 then return!r) 

4120 mouse( 2 ) 

4130 ap& 这 e(0J 

4140 flbx(150,228,357,291,8,9) 

4150 symbol( 160,234, "congratulations1,1,2,15,0} 

4160 sy 扣 bo い 192,26 8,"Hit mouse button",1,1, し 3,0) 

4170 msoffI) 

4180 repeat ご msstat ( n, n , bL, br ) : until bl4*br 
4190 fill (150,228, 360,299,0) 

4200 mouse< 1) 

4210 endfunc 
4220 /♦ 

4230 func again( ) /♦ 揖巧プレイする巧台の坡理 
4240 apage( 1 ) 

4250 filKl 22,110,173,223»0) 

4260 272,285, 367,0) 

4270 fill{24, 402,487, 511,0) 

4280 fi11(292, 32,50 ： 7,397 ,0) 

4290 endfunc 
4300 /♦ 

4310 func ie\'ei—se 玉 ect( ) /♦ レペルぷ巧 
4320 int n , bl,br • 扣 x• my • c, w：： 65534 
4330 screen 1,1,1,1 * 

4340 console ,,0：locate ,,0 

4350 palet(13,0) : palet(14,sO :pale1115,0) 

4360 apa 各 e(1) 

4370 filK 200,220 ,311,247,1):fill(200.248,311,275,2) 

4380 200,276,311 ,303,3 》 

4390 apage(0) 

4400 flbx(200,212,311,308,8,9) 

4410 symbol(232,220 / •EASY",1,1,2,13,0) 

4420 symbol <220,248/'NORMAL%!, 1,2,14,0) 

4430 symbol (234,276, "HARD" ，しし 2,15,0 》 

4 440 mouse< 4) : mousei 1 ) 

4450 msarea(2O0,22O,311,3O3):setmspos{254,262) 

4460 apage( 1 ] 

4470 /♦ 

4480 repeat 
4 490 mspos< mx,my} 

4500 c=point(rax,my) 

4510 switch c 

4520 case I : palet{13,w> : palet(14,0 : palet(15,0} : break 

4530 case 2:palet(13,0) ： palet(14):paletUS,0) : break 

4540 case 3 ： palet(13,O):palet(14,0):palet(l5,w) 

4550 endswitch 

4560 mss tat < ii,n , bl,br ) 

4570 until bl 
4580 /♦ 

•1590 m_play (tero) 

4600 repeat 

4619 paiet{c+12,0) : SE(waitl) 

4620 p を let(o+12,w) : SE(waitl) 

•1630 until m_stat{ )=0 

4640 mouse(21 
4650 S 巨 （ wait2) 

4660 dead:(3-c) 拿 2+1 
4670 return(c) 

4680 endfunc 
4690 パ 

4700 func prepi ) /♦ ホ巧 

4710 srand(val(mid$(time$,4•2)4right$(timeS,2)M 
4720 vpage( 0 ) 

4730 palet(0,12288) : palet(l,0) 

4740 palet(13,65472) : palet< 14,33824 > : paiet(15,65534) 

•1750 erase(O) : erased 1) 

4760 sy 阳 bol{180,2,"Thirteen Down",1,1,2,12,0) 

4770 symbol(178•0,"Thirteen Down" ,1, 】 ， 2,13,0) 

4780 symbol(132,86," 手化 " ， 1,!, 1,15,0} 

4790 symbol(126,24 81 " 冷て化 " • し ] ,1,15,0) 

4800 symbol( 231,382, •• 予 «||L" ,1,1,1,15,0) 

4810 apage(2) 

4820 for i=0 to 3 

4830 box(i»56+290,30,i*56+340.397,11,&HAAAA) 

4840 next 

4850 box(4,2 目 8,287,370,13,&HAAAA> 

4860 flbx(0,0,4 7,19,2,3):flbxH64,0,511,19,2,3) 

4870 symbol(4,2,"retry" ,1,1,1,15,0 》 

4880 8 ymbol{ 473,2 ,"exit/M ,1,1,15,0) 

4890 /* 

490 幻 apage(3) 

4910 for i=0 to 7 

4920 fi]l(bx( i ) , 402,b>:( i ) + 47,497,i<-l) 

4930 next 

4940 fill( 232,402,279, 197,9) 

4950 for i=0 to 3 

4960 fill ( い 56 + 290,30, i け 6 + 340,397 ，い 10) 

4970 next 

4 980 film 22,108 ,173,207,14) 

4990 fili(2,270,287,367|15) 

5000 filKO,0,47,19,1) : f 1.11( 464,0,511, 19,2) 

5010 vpage(7) 

5020 mouse … 

5030 msarea(0,0,511,511) 

5040 endfunc 
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タスク間通信をためず 

Nakamori Akira 中森 章 


はじめに 


シャープから SX - WINDOW の開発支援 
キットが発売されるこ t になりました。曝 
によると XC よりも分厚い マニュアルが 付 
属するということなので，11回になぶこの 
連載の内容なんてあっという間に吹き飛ん 
でしまうかもしれませんね。をもをもこの 
連載は，本誌の付録ディスクじ収録された 
SX - WINDOW のドキュメント（最初はま 
ったく理解できなかった）に関し，私が理 
解したところを少しずつ発表するという目 
的で開始されました。本家本元の「わかり 
やすい」マニュアルが 化るとなると，この 
連載の寿命もをろをろかなし野いつつ原稿 
を書いています。 

さて，今回のテーマはタスク間通信です。 
これまでこの連載で扱ってきたテーマは途 
方らないもの（結構ページ数を食っていた） 
が多かったので今回はちょっと息抜きです。 
タスク間通信は，概念自体はいかめしいの 
ですが，をれを奥現するプログラムは単純 
です。気楽に読んでみて〈ださい。 


タスク間通信とは 


SX - WINDOW はマルチタスクのウイン 
ドウシステムです。をこでは，個々のウイ 
ンドウが與なるタスクとして並行に動作し 
ています。それぞれのタスクは勝手気まま 
じ動作しているのです力す，あるタスクがほ 
かのタスクの動作を制御したい場合らあり 
ます。 

たとえば， SX - WINDOW 上で動作する 
アドベンチヤーゲームを作ることを考えま 
す。このとき，コマンド入力（選択），メッ 
セージ出力，画像出力を別々のウィンドウ 
に分けて巧いたいと考えるのは自然なこと 
です。つまり，コマンド入カウインドウの 
が態に応じてメッ七ージウィンドウや圃像 
ウインドウの表示が切り替わるようにする 


わけです。 

これを実現する方法としては，ひとつの 
プログラムで必要なすべてのウィンドウを 
制御することが考えられます。しかしこ 
の場合，すべてのウィンドウに対して発生 
するであろう，移動やアップデートなどの 
イベント化理をひとつのプログラムの中に 
書いてわかなければなりません。これは， 
扱うウィンドウがひとつだけの場合に比べ 
て，非常に複雑なプログラムになってしま 
います。 

をこで登場するのがタスク間通信です。 
これは，タスク同±が連絡を取り合うこと 
によって，自分の希望する動作を相手に要 
ポできるという仕組みです。タスク間通信 
を利用すればタスク（ウィンドウ）間の連 
係動作をすっきり^したかたちで実現する 
こ t ができます。 

タスク閒通信を実現する方法はいろいろ 
考えられます力;'， SX - WINDOW では新た 
な（タスクマンの）イベントの発生として 
実現されています。つまり，あるタスクが 
別のタスクと通信をしたいし恐う！：きには， 
タスクマンのイベント（イベントコードが 

12または 13) を強制的に発生させて，相手 
のタスクがをのイベントを受け取るのを待 
つ t いう手法を用いています。このとき， 
要求する動作はタスクマンのイベントの種 
類（イベント レコー ドの what 2) で指をしま 
す。また，イベントに関連した付加情報は 
引数（イベント レコー ドの whom i whom 
2) を用いて指•定します。をして，通信 t い 
う概念をはっきりさせるために，これらの 
イベント レコー ドの情報はメ ツセー ジ L 呼 
ばれています。 

タスク間通信は，メッ七ージを送られる 
相手から見ると通•常のシステムイベントが 
発生したの t 同じに見えます。メッ七ージ 
を送られる側は，タスク間通信をシステム 
イベントのひとつとして化理してわけばよ 
いのです。つまり，通常の場合と同じく， 
イベントの種類と引数に応じて，しかるべ 


マルチタスクの醒醜巧を感じさせてくれる 
のがこのタスク間通信でず。 SX-WIN 
□□ W では複数のプログラム間で通信を巧 
ラためのシステムコールが用意されてし、ま 
ず。耳新しい概念でずのでしっかりと把握 
しておいて < ださい。 


き処理を巧ったあとは，かのイベントを符 
つループに戻ればよいのです。 


タスク間通信を巧ラ関数 


をれでは， SX - WINDOW にわいてタス 
ク閒通信に関係する関数の説明をしましょ 
う。表1にタスク間通信を斤うために必要 
になる主な関数を示します。これらは，す 
ベてタスクマンの制御下にある関数です。 

タスク閒通信に関する関数は，タスク ID 
を調べる脚数，メッ七ージををるための供) 
数，メッセージに対する返事を返す阀数の 
3種類に大別できまず。 

このうち，メッ七ージを送る関数は，相 
手を指定する場合 U 貧をしない場合，返事 
を期侍する場合としない場合によっても分 
類することができます。これらの場合分け 
を図1に示します。メッ七ージを送る関数 
は目的に応じてこれらのなかから最適なも 
のを使用してください。 

をれぞれの関数の具体的な使用方法を la 
下に説明しましょう。 

•タスク ID を知る 

タスク ID i ： はタスクごとに害りり当てら 
れている閒有の番号です。自かのタスク ID 
は， 

TSGetID 

関数によって知るこ^ができます。あるい 
は， （ TSGetTdb 閱数によって）自分のタス 
ク管理テーブルの情報を得ているのであれ 
ば，タスク管理テーブル構造体の tskid とい 
うメンバで自分のタスク ID を知ることも 
できます。 

さて，け R 手を指定する）タスク間通信に 
わいて，相手のタスクはタスク ID によって 
ホ旨定します。したがって，タスク間通信を 
巧う場合は，嚴ネ刀に相手のタスクのを知ら 
なくてはなりません。 

一般的には，タスク ID はプログラムの名 
前で検索します。をのための関数が， 
TSFindTskn 
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です。この閒数はプログラムの名前とタス 
ク ID を指定して，指定したタスク ID よりも 
大きなタスク ID を持ち，かつ，名前（ワイ 
ルドカードも使用可）が一致するタスクの 
タスク ID を返します。もし，該省するタス 
クがなければ貸の値が返ります。 

SX - WINDOW では同じ名前のプログラ 
ムを同時にいくつも起動することができま 
す。 TSFindTskn 閱数で基準となるタスク 
のを指定する意味は，名前が一致するタス 
クのうち，探し出すタスクに制限をつける 
ため t いえまず。名前が一致するタスクが 
複数ある場合は，基準のタスク ID よりも大 
きいタスク ID を持つタスクのうち，最小の 
タスク ID を持つタスクが検索されること 
になります。 

これを逆に利用すれば，該当する名前を 
持つすべてのタスクを探し出すことが可能 
になります。つまり，最初は基準となる夕 
スク ID を0 (0 はシステムのタスク ID なの 
で，通常のタスク ID は1じ[上）にして 
TSFindTskn を呼び出します。をして，新 
たにタスクが見つかるたびにをのタスク 
ID を基準にして，一致するタスクがなくな 
るまで， TSFindTskn を繰り返し呼び出し 
ていきます。これにより，名前が一致する 
すべてのタスクのタスク I D を得ることが 
できます。 

また，タスクマンには自分と同じ名前を 
表1タスク間通信に関係する閲数 


持つタスクのタスク I D を返す 
TSFindOwn 

という関数ら用意されています。この関数 
は同じタスクを2つ iU 上起動したくない場 
合に，すでに自分（と同じ名前のタスク） 

が起動されていないかを調べるためじ使用 
します。 

•タスクマンのイベントを作る 

タスク間通信にわいて，メッ七ージは夕 
スクマンのイベントとして転送されます。 
タスク間通信でメッセージを送る岡数は， 
をの多く力;'，メッセージとなるべきタスク 
マンのイベントを引数としまず。このため， 
タスク間通信の送り手は，まずメッセージ 
用のイベントを作ることが必要になります。 

ところで，タスクマンのイベント （tsev 
ent ) は次の構造体によって定義されていま 
す。 

typedef struct tsevent .{ 
short what ;/* イベントの種類*/ 
long whom ;/* 引数！*/ 
long when ;/* システム時間*/ 
long whom 2 : / * 引数 2 */ 
short what 2 ； 

/* タスクマンのイベント*/ 

short tskid ; 

/* 送り手のタスク ID */ 

} tsevent ; 

したがって，タスクマンのイベントを作 


るためにはこの構造体の各メンバの値を決 
めてやればいいことじなります。 

what は発生するシステムイベントの種 
類です。 what には，実際にイベントを登録 
する関数（あとで説明する TSSendMes 関 
数など）によって， E . SYSTEMl (イベン 
トコード12)，あるいは， E _ SYSTEM 2( イ 
ベントコード 13) 力;'自動的に設定されます。 
ユーザーが値を設定する必要はありません。 

what 2 はタスクマンのイベントの種類で 
す。イベント（メッセージ）を受け取った 
タスクは，この値によってシステムイベン 
卜の化理を切り分けます。 what 2 の値は一 
32768〜127までカミ SX - WINDOW のシステ 
ムによって予約されていますから，タスク 
間通信ではユーザーは128な上の做を設定 
するこ t になります。 

whom と whom 2 はイベントの内をを補 
足するための引数です。 what 2 の備だけで 
は行うべき処理の情報が不足する場合に付 
加情報を設定します。をれぞれが long int 型 
なので，単純に考えれば8バイトの情報し 
かが加するこじがでさません。しかし引 
数としてハンドルやポインタを渡すことに 
すれば，どのような覺の情報をか加するこ 
ともできます。 

whom や whom 2 の値を解釈するのは， 
SX - WINDOW のシステムではなく，シス 
テムイベントを受け取ったタスクです。し 
たがっ て，送り手と受け手の閒で， whom や 
whom 2 をどのように解釈するのかという 
約束事巧ができていれば，をこにはなにを 
設をしてもよいのです。 

when はイベントが'発生したシステム時 
間を設定します。システム時間はイベント 
マンの EMSysTime 間数によって知ること 
ができます力《，受け手がシステム時閒の情 
報を必要!：しないのなら，特に設定しなく 
てもかまいません。 

tskid は送り手のタスク ID を設定します。 


TSMakeEvent(long mesl , long mes 2, int what 2, int Hmodel , int Hmode 2, tsevent ♦ eventrecPtr ) 
mesi ( whom ) と mes 2 ( whom 2) を指をして，タスクマンのイベントを作成する。 

TSCommunicate (int listener , tsevent * eventrecPtr , int mode ) 

をけ側のタスク I D を巧ましてタスクマンのイベントをお送する。イベントコードは13。 

他のタスクと通價中のタスクじ割り込むことができる。 

下 bCommunicateS^int listener , tsevent * eventrecPtr , int mode ) 

ま:け側のタスク I D をお定してタスクマンのイベントをお送する。イペントコードは13。 

化のタスクと通信中のタスクじ割り込むことができる。システム巧用。 

T 5 SendMes(int listener , tsevent * eventrecPtr ) 

受け側のタスク I D を指ましてタスクマンのイベントを転送する。イベントコードは13。 

通常か作中のタスクじのみ通信できる。 

TbAnswer(tsevent * eventrecPtr ) 

タスク間通信にかする返事をする。_ 

TSPostEventTsk(long mesi , long mes 2, int what 2, int Hmodel , int Hmode 2) 

mesl ( whom ) と mes 2 ( whom 2) をおま:してタスクマンのイベントを普録ずる。 

イペントコードはに。すべてのタスクにイベントを送る。 

TSPostEventTsk 2 (long mesl , long mes 2, int what 2, int Hmodel , int Hmode 2, int tskid ) 

をけ側のタスク I D と mesl ( whom ) と mes 2 ( whom 2) をお定してタスクマンのイベントを登録する。 

イ ベントコー ドは12。 

TSFindOwn ( void ) 

自みと同じを前のタスクが存ホするかを挪ベて，そのタスク I D を返す。 

TSFindTsknichar * namePtr , int tskid ) 

namePtr の名前（ワイルドカード対応）.で tskid より大きい I D のタスクが存在するか调ぺて，そのタスク I D を 
返す。_ 

TSGetlD ( void ) 

現を動作中のタスク1 D を返す。 


図1メッセージを送る関数のみ類 
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すでに説明したように，タスク ID は TSGetID 
関数などによって知ることができます。し 
かし tskid も， what と同様にイベントを登 
緑する阀.数によって設定されまずから，ュ 
—ザーがわざわざ設定する必要はありませ 
ん。 

じ[上のように，タスクマンのイベントを 
表す構造体のをメンバに直梭値を設定する 
こ t で，タスクマンのイベントを作り出す 
ことができます。しかしタスクマンには 

TSMakeEvent 

という，タスクマンのイベントを生成する 
ための帮用 I 到数も用意されています。この 
闡数を利用すれば，タスクマンのイベント 
を作り出す化理を，より短い行数でプログ 
ラムすることができます。 

TSMakeEvent 関数は6個の引数を持ち 
ます。第1引数，第2引数，第3引数が， 

をれぞれ， whom と whom 2, what 2 に対応し 
ています。これらの引数でみえられる情報 
に加えて， システム 時間と送り手の タスク 
ID をポめて， TSMakeEvent 関数は第6引 
数で示されるイベントレコード（へのポイ 
ンタで指し示されるもの）の中に， タスク 
マンのイベントを作りがします。このとき， 
システム イベントの種類 （ what ) にはなに 
も哉'志されません。 

TSMakeEvent 闕数の第4引数と第5引 
数は，それぞれ，第1引数第2引数がハ 
ンドルであるかどうかを示します。敝密に 
いうし第1引数や第2引数がハンドルで 
与えられているとき，をの内容を別のハン 
ドルにコピーして使用するか否かを指定し 
ます。この値が oia 外であるし第1引数 
や第2引数で与えられる値がハンドルであ 
ると仮定し，タスクマンは別の領域を用意 
して，をこに whom や whom 2 の内ををコピ 
—して使用します。をして，作成されるイ 
ベントの whom や whom 2 には新しい領域 
のハンドルが設定し梅:されます。 

ところで，ここで新たに設定し直される 
ハンドルは誰が廃棄するのでしよう。わを 
らくは誰も廃棄しません（少なくとむドキ 
ュメントに記述がない）。結局は TSMa 
keEvent を実斤したプログラム自身がハン 
ドルを膽棄しなければなりません。したが 
って， ハンドルを コピーして 使う場合は， 
元のハンドルとシステムが勝手に作り化し 
たハンドルの2つを廃棄することが必要に 
なります。これは二度手間です。をこで， 

第1引数や第2引数がハンドルである場合 
も， TSMakeEvent 関数の第4引数!:第5 
引数には0を指定したほうがよいと思われ 
ます。 


•相手を指定してメッセージを送る 

タスクマンのイベントが作成できたら， 
をれをタスクので指をする相手に送信し 
ます。をれにより，タスクが切り替わり， 
システム イベントが発生して，タスク閒通 
信が郎始されます。 

タスクマンのイベントを送信する開数に 
は， 

Tc^Commimicate 
TS し ommumcateS 
TSSendMes 
TSPostEventT sk 2 

の 4 種類があります。 TSCommunicate 関 
数， TSCommunicateS 関觀 TSSendMes 
関数はイベントコード13の システム イベン 
卜、 ( ESYSTEM 2) を発生し ， TSPostEve 
ntTsk 2| 划数はイベント コー ド12の システ 
ムイベン 卜 （ ESYSTEM 1) を発生します。 
機能的には前の3つは，ほぼ同じものです。 

TSCommunicate 闕数 ， TSCommunicateS 
閱数， TSSendMes 関数は，相手の タスク ID 
と転送する タスク マンのイベントを引数と 
して システム イベントを発尘させます。 こ 
れらは，甚本的には，相手からの返事を期 
待する闡数です力す， TSCommunicate ( S ) 関 
数は第3引数で返事を巧け付けるかどう力> 
をす旨定することができます。 

なゎ，相手からの返事があったかどうか 
は脚数の戻り値で知ることができます。こ 
れらの I 划数の戻り値は次のようになってい 
ます。 

0 正常終了（返事はない） 

2 返事があった 
—1 相手が存在しない/別のタスク 
t 通信中 

一2相手の準備ができていない 

SX 本やシャープからのドキュメントで 
は TSCommunicate ( S ) 関数で返事があっ 
た場合の戻り値は1になっています力 3 '，少 
U < .1 も SX - WINDOW の ver 2.0 0 U 上で 

は2になっているようです。なゎ，戻り値 
が一2の場合は，相手の準備ができてない 
状態ですから，をれの戾り値が返るま 
ではメッ七ージの転をを繰り返し斤わなけ 
ればなりません。 

メッセージに対する返事がある場合，相 
手からの返事は，メッ七ージを送った側の 
関数の引数で指定したイベントレコードの 
中に返事が入っていまず。メッ七ージを送 
つ た側はイベントレコードの中から whom 
なり whom 2 なりの値を取り江',して，相手か 
らの返事を知ることができるのです。この 
ようじ，タスク間通信ではメッセージもを 
れじがする返事らすべてタスク マンの イべ 


ントというかたちで行われます。 

とはいえ，メッ七ージに対ずる返事は， 

引数で指定したイベントレコードのアドレ 
スをかして受け渡されているのにすぎませ 
んから，をのイベントレコードの巧容（ポ 
インタの指す化）はイベントレコードの構 
造をしている必要はありません。極端な話， 
文字列でもかまわないのです（この場合は 
長さ力;'，イベントレコードの大きさである 
sozeof ( tsevent ) より短くなければならない 
という制限を受けますが)。返事がイベント 
レコードの憐造をしているかどうかをチユ 
ックするらのはなにもありません。 

さて，最後の TSPostEventTsk 2| 划数は 
ほかの3つの関数とは機能が少し異なって 
います。これは，相手のタスクに対してイ 
ベントを発巧するだけです。メッセージを 
送ったあとは知らんぷりで，をれにがする 
返事は期待しません。あとはメッセージを 
受け取った側がをれに対してなんらかの動 
作をしてくれるのを期待するだけです。 

また， TSPostEventTsk 2 闕数は引数の 
形式^ほかの3つの岡数とは異なっていま 
す。この関数は相手のタスク ID に加え， 
TSMakeEvent 閱数 t 同様のイベントを作 
るための情報を引数とします。これらの情 
報を巧に TSPostEventTsk 2 脚数は自分で 
タスク マンのイベント を作り化してメッ七 
—ジ松送を巧います。いうなれば ， TSMake 
Event 脚数と TSSendMes 関数が合体した 
もの t いうところでしよう力>。 

TSPostEventTsk 2関数は TSMakeEv 
ent 関数！:同じく，第1引数，第2引数，第 
3引数が，それぞれ，イベントレコードの 
whom ， whom 2, what 2 じ対応し，第4引数 
t 第5引数で，第1引数と第2引数がハン 
ドルなら，をのハンドルを別の領域にコピ 
一して使用するかどうかを指定します。 
TSPostEventTsk 2 関数にわいて，第4引 
数や第5引数の指定によって新たに生成さ 
れたハンドルは，タスクマンがをのイベン 
トレコードを廃棄する際に自動的に廃棄さ 
れます。 

•相手を指をせずにメ ッ セージを送る 

これは，存在するすべてのタスクにメッ 
七ージを転送する場合です。このためじは， 
TSPostEventT sk 

I :いう関数を使用します。これは，相手の 
タスク ID を指定しない TSPostEventTsk 2 
関数し野ってかまいません。相手のタスク 
ID がないじ[外は，引数はすべて TSPostEv 
entTsk 2 関数と同じらのです。当が，メッ七 
ージを受け取った側からの返事は期待しま 
せん。 
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•メ ッ セー ジに対して返事をする 

タスク間通信のメッ七ージに対して返事 
をする場合は， 

TSAnswer 

という関数を使用します。システムイベン 
卜の 12( E _ SYSTEM 1) あるいは 13( E_SYS 
TEM 2) が発生した直後 （ TSEventAvail 闕 
数によって次のイベントを得るまでのあい 
だ）に，返事すべきイベントレコードの 
ポインタを引数としてこの関数を呼び出し 
ます。をれにより，メッ七ージを送った相 
手に返事をするこができます 。 TSAn 
swer 脚数の引数に指定されたイベントレ 
コードの内容は， TSCommunicate ( S ) 関数 
や TSSendMes 闕数の引数に指定したイべ 
ントレコード（元のメッセージ）^同じ場 
所にをのままコピーされて引き渡されます。 


サンプルプログラム 


タスク間通信を行う関数の概要がわかっ 
たところで，実隙にそれらを使ったサンプ 
ル プログラムを 作って みましよう。 

プログラムは，「親」と「子」を示す2つ 
のタスク（ウインドウ）力;，わ互いのウイ 
ンドウが存在ずるグローバル座標をタスク 
間通信でやりとりしながら，片方が他方の 
傍に移動する，という内容にしましよう。 

このとき，「子」のタスクがいつも主体に 
なってメッ七ージを牵乏送するものとします。 
本ホなら，このようなメッセージの転送は 
標準ボタンなどで起動するのが筋でしょう 



この位置から 



ウィンドウが飛んでくる 


カミ，ここではプログラムの巧数を節約する 
ためポップアップメニューによってメッ七 
ージの転送を開始するようにしてわきます。 
ぃまはメッ七ージとして次の2種類を考え 
ます。 

ひとつは「親」にがして，「親」のウィン 
ドウの位置のグローバル座標を教えてもら 
うことを嬰ボするメッセージです。らうひ 
とつは「親」にタオして自分（「子」）の傍ま 
で移動してくることを要ボするメッセージ 
です。 

どちらの場合もタスクマンのイベントの 
種類 ( what 2) は300 t ぃうこい二してわ 
き，引数 ( whom ) で2種類のメッ七ージを 
区別するようにします。すなわち，ひとつ 
目は， 

"Catch me ." 

とぃう文字列（を示すハンドル），2つ目 
は， 

"Come here .” 

とぃう文字列（を示すハンドル）を引数と 
して転送することにします。しかしこれ 
だけの情報では「親」カミ「子」の傍に移動 
してくることはできなぃので，もうひとつ 
の引数 （ whom 2) として，「子」のウィンド 
ウの グロー バル座標を同時に転送すること 
にします。 

なわ，これらのメッセージは，ポップア 
ップメニューでは， 

"どこにぃるの" 

("Catch me ." に対応） 

"こっちじきて’， 

("Come here ." じ対応） 

とぃう メニュ ー I 頁目で選がするものとしま 
す。 

さて，「子」はメッセージを転送したあ I 
に2つの動作をします 。 "Catch me ." にが 
しては，親からグローバル座標の返事が返 
るのを待ち，をの位置に WMMove 脚数で 
自分（「子」）のウィンドウを移動します。 
" Comehere ." に対しては，をれな上なにも 
せず，「親」のウィンドウが自分に寄ってく 
るのを待ちます。これ力;，今回のタスク間 
通信にわける「子」の動作です。 

「親」のウインドウもメッセージの種類に 
よって2つの動作をします 。 "Catch me ." 
が転送されてきた場合は，自分（「親」）の 
ウィンドウの位置の グローバル 座標を返事 
として返しまず。 " Comehere ." が転をされ 
てきた場合は，第2引数 ( whom 2) の位置 
に WMMove 関数で自分のウィンドウを移 
動します。これが「親」の動作です。 

をして， UJi のようなタスク間通信を実 
現するためのプログラムをリスト1(「子」） 


とリスト2 ( 「親」）に示します。なわ，「親」 
のタスク I D を TSFindTskn 関数で名前を 
指定して檢索する都合上，リスト2をコン 
パイルしてできる実行形式のファイル名は 
tskmaster . x にしてわいて〈だ' さい。をれが 
嫌な人はリスト1の FindMaster という闕 
数の中にある「親」タスクの名前を適当に 
変更してくださいね。 

ところで，リスト1とリスト2では，自 
分自身のウインドウを才ープンする前に， 
TSFindOwn 関数を呼んで，同じ名前の夕 
スクが ' 2つじ1上起動されないようにチェッ 
クを入れてあります。しかしこれにはを 
れほど深い意味はありません。 

もし，「子」や「親」が複数存在している 
場合は，「子」から「親」への通信は TSFin 
dTskn 関数で最初に見つかった「親」の夕 
スクに対して斤われます。余力のある人は， 
複数存在するタスクがすべて，メッセージ 
を送ったタスクの周りに移動してくるよう 
なプログラムに書き換えてみても面白いで 
しよラ。 


おねりに 


今回はタスク間通信の裳本を説明してみ 
ました。創刊10周年 P 民 0-68 K にひっそり t 
収録されていた sxplay . x のダイアログに 
「 SX - BASIC からの コマンド」 というのが 
あって，なんだろうと疑問を持った人がい 
るかもしれません。あれは，今後発表され 
るであろう SX-BASIC (作者は石上達化 
氏）から，タスク間通信によってはかの夕 
スクを制御する試みに対化してみた^ので 
す。 

SX - BASIC はまだ発表されてはいませ 
んカミ，普通のプログラムからも， what 2 が 
258で， whom がコマンドを格納した文字列 
のハンドルであるようなメッ七ージを送る 
ことによって sxplay . x を制御することが'で 
きます。興味を持った人は試してみてはい 
かがでしよう。 

さて，次回はなにをやる 力’， まだ決めて 
いません。テキス’ト マンに する 力，， タスク 
マンの残りの関数にする力，，選択肢はいろ 
いろあります。なじにする力％もう少し考 
えさせてください。をれでは次回までさよ 
うなら。 


く参考文献> 

1 ) 吉沢正敏， SX - WINDOW プログラミング，ソフ 
トバンク，1991年. 

2) 吉沢正敏，追補版 SX - WINDOW プログラミン 
グ，ソフトバンク，1991年. 
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U ス M 


SX-WINDOW タスク Mil ほの送り手 < 子） 


(C) 中巧 章 . Sep. 16,1992 


finclude <8tdio.h> 

♦define —POINT—T /» point—t おを使う*/ 

<include <axiib«h> 

♦define FALSE 0 

Idefine TRUE —FALSE 

/♦ 

ここでウィンドウに tW する去なを投を 

»/ 

idefine WDEFID 49 

^define WINOPT 0 

Idefine WINWIDTH 
Idefine WINHIGHT 
Idefine WINTITLE 
Idefine EVENTMASK 
/« 

ここは定 e は々か！!されるを致 


"V004 子 " 
EM_EVE 反 Y 


こ imW 々か!!さ 

•define WINOPTL 
Idefine WINDEFID 


WINOPT k 0xf ) 

WDEFID << 4 I WINOPTL 


Idefine MESSAGE 300 

window ♦winPtrj 
rect winSlze; 
event eventRec ； 
int aot 支 vePla む 

int ctriFlag; /» コントロールがあるかないか </ 

Ufdof —麵 C—— 

as 田 （ ".xd«f STACK SIZE ")； 

as 田 （ - STACK—SI 之巨 equ 8192 ")； 

as 田 { "•xd®f _HEAP SIZE" )； 

asm( "—HEAP-SIZE equ 16384"い 

tendif 

main() 

I 

if( SX init()==FALSE ){ 

DMgr ror (Ox10 し"ウインドウが才ープンでさません"）； 
exit() ; 

I 

while( 1 )( 

TSEventAvai 1 (EVENTMASK,(taevent り &eventReo); 
switch( eventRec.eWhat )( 


case E IDLE ： 
case E MSLDOWN: 
cane E_MSLUP: 
case E MSRDOWN ： 
case E^MSRUP: 
case EJKEYDOWN: 
oase E_KEYUP ： 
oaae E.UPDATE ： 


proclDLE ()； break 
procMSLDOWNO ; break 
procMSLUP(); break 
procMSRDOWN ()； break 
procMSBUP ()； break 
procKKYDOWNO ； break 
procKEYUP(); break 
— procUPDATE ()； break 

case E_ACTIVATK; procACTlVATE い ； break 
case E_SYSTEM1: procSYSTEM い ； break 
case E_SYSTEM2: procSYST 巨卜 f<); break 
case E_USER1 : procUSER (い break 

case E—USER2I procUSER(); break 


SX-init い 

task taak&ut'： 
short taakID; 

TSGetTdb(&ta«kBuf, —1); 
tasklD^Cshort)TSFindOwn(); 
if( taskID >= 0 )( 

DMError (し•，このプログラムは行できミせん" 
exitO; 


If( (TSTakeParamt&task 目 uf.command,6cwi 打 SizG,NULL,0,NULL,NULL«}&l)=s0 )( 
♦(int »)iwinSi 2 e，left = TSO 色 tWindowPo«( 》 ； 

82: wlnSize.right 二 wi 打 Size.left + WINWIDTH; 

winSi 玄 e.botto 田：： winSize. top ♦ WINHIGHT; 

84; ) 

winPtr=WMOpen(NULL,&winSi 玄 e, (LASCII«)WINTITLE,TRUE,WINDEFID, (window » ) 
し TRUE,TSG«tlD{)); 


if( winPtr 古 =NULL ) return( FALSE ); 
winPtr->wOption = WINOPT; 
activePlag=FALSE ； 

ctrlFlag ：： CtrlPrepareO；/* コントロー wq ；® なら ctrlFlag=FALSE t/ 
drawGrowBox (い 
return( TRUE ); 


い er»() 


if( otrlFlag ) CtrlOiapoae(); 
WMDi8pose( winPtr ); 
exltO; 


rawGrowDox() 


GNS 公 t0raph( &winPtr->wGraph )； 
WNDrawGBox( winPtr ); 


CtrlPrepareC) 

retur 打 （FALSE }； 

CtriDiapose() 

return( FALSE >; 


rocI0LE() 

return( FALSE )； 

rocMSLDOWNl) 

if( (window*)eventRec•eWhom != win 
if( actlveFlag == FALSE )( 

WHSeleot( winPtr ); 
activeFlag = TRUE ； 

if( EMLStill()== 0 ) goto cheokDClick ； 


return( FALSE ); 
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237 
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switch( SXCaliWindM(winPtr,(tsevent*)4eve れ tRec》)( 
case W_INCLOSE: 

SX_tera{); break; 
case W_lNGROW: 
case W INZMOUT ： 
case W_IN2MIN: 

GMClipRect(&winPtr->HCrftph.grRect); 
break; 

) 

checkDClick: 

TSGe t Even t(EVENTMASK,(taevent*)&cventRec )； 
return( TRUE ); 


procMSLUPO 

i 

returni FALSE ); 


procMSRDOWNC) 
i 

menu * >aenuHdI； 

taevent Event; 
int item; 

poi 打し t pos; 

if{ (window*)eventReo.eWhom != winPtr ) return( FALSE ) 
TSGetEve 打り EVENTMASK, (taevent り AeventRcc ): 
menuKdl=MNConvert( 0 , 

"どこじいるみ，" 

••こつちにきて" ，/ »MDEFID»/0)； 

1 f(menuHdi < < menu**)0) return； 

item = MNSelect( menuHd し eventRec,eWhere )• 

awitoh(item)( 

case 1 : 

1f (SendMessaget"Catch me .", Fin 过 Maat 色 r<)■ ム Event) >0 ) { 
poa.x_y=Ev€nt .who 扣； /t た卜のグローバル巧な */ 

poE . p.x + = 20； /* '少し巧なそずらす》/ 

pofi .P. y+ 二 20 ; 

WMMove<winPtr,po&,l) ; /« そこにながる*/ 


) 

elae( 

DMError(I 


'近♦がありません"）； 


iFindMasterC ) ，が vent) •• 


二 WinPtr ) return{ FALSE ) 


btesk; 
case 2 ： 

SendMeflsage(*'Come here.' 
break ； 


procMSRUPO 

{ 

returnt FALSE ); 

I 

procKEYDOWN() 

( 

return( FALSE }; 

» 

procKEYUP() 

( 

return( FALSE ); 


if( (window*)eventBec,eWho 田 
WNUpdate( winPtr ); 

If( ctrlFlag ) CNDraw( winPtr )； 
WMUpdtOver( winPtr ); 
drawGrowBox(); 

TSGetEvent(EVENTMASK•(taevent り &eventRec) 


procACTIVATE() 

I 

if( (window» 》 event 反 eo. 色 Whom s 古 winPtr ) aotiveFIag = 
else if( eventReo*eWhom != NULL H 
if( actlveFlag )( 

activeFlag = FALSE ； 

TSGetEvent(EVENTMASK,(taevent*)&aventRec )； 

) 

return( TRUE ); 


procSYSTEM() 

( 

awltoh( ((tseven け） leventRec)—>what2 )( 
case CLOSEALL ： 
case ENDTSK ： 

SX—term {い break ； 
case WINDOWSELECT; 

WMSelect( winPtr ); break; 


procUSER() 

( 

return( FALSE ); 

I 

FindMaater() 

{ 

return TSFi 打 dTsk 打 （ "t8k_ 曲 aater-x",0); 


SendMeaaagG(omd,id,evp) 
char cmd[]; 
int id; 
taevent ♦evp; 

I 

tsevent Event; 
int alen ； 
int 8tat; 
char 拿 * hd い 

point_t poa; 

GMSetGraph( AwinPtr->wOraph )； 
poa.p.x=winPtr->wGraph.grRect•left ； 
poa.p.y=winPtr - >wGraph.grRect.top; 
po>.x_y=GMLocalToGlob&l( poa )； 
alen=8trlen(c 扣 d)+l; 

hdi 二 （ char** )MMChMdiNew(8len) •• /* ハンドルそ化る ♦/ 

if{hdl==0) return{-1); 

atrcpy(*hdi,c 扣 d> ; /♦ ゾ\ンドルにコマンド（メッセー ジ） をコビー 》/ 

TSMakeEvent( (1 〇打 g)hdl , poa.x y, MESSAGE, 0, 0, &Event); 
do( — 


TRUE ； 
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260 
261 
262 

263 

264 
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266 
267 


返巧々でないなら 

TSPostEventTskZ{(long)hdl , poa.x_y, MESSAGE, 
でも巧じこと•ただし、堯生するイベントコード々{與なる • 

8tat=TSCo 田田 unicate(id , &£vent• 1 ) ; 


268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 


8tat=TSSendNes(id,&Bven 

tendif 

)while(6tat - 2 い 
if(8tat>0){ 

»evp=Event； 

) 

NMHdIDi8po8e(hdl); 
return( stat ); 


It)； 


…一 _ か#るまで提ウ巧し：/ 

/« ig ♦があったら*/ 

パ巧»を引さ巧る》/ 

/»ハンドルを)巧 R »/ 


UXhS 


SX-WINDOW タスク lUfiia の梅手 (§1) 


拿/ 

参 include <atdio,h> 
•define —POINTJT 
♦include <sxlib.h> 
♦define FALSE 0 

•define TRUE "FALSE 


(C) 蛛案， Sep.15,1992 


/♦ poin し t 巧そなう*/ 


ここでクインドウに供け•るを段を巧ま 

♦/ 

♦define WDEPID 49 

♦define WINOPT 0 

♦define WINWIDTH 64 

fdefl 打 e WINHIQHT 18 

♦define WINTITLE "¥004巧" 

参 define EVBNTMASK EM EVERY 

/* 

ここはを技かられ g されるをれ 

»/ 

♦define WINOPTL t WINOPT k Oxf 

♦define WINDEFID ( WDEFID << 4 | 


♦define MESSAGE 


300 


window ♦winPtr; 
rect winSize; 
event event な ec; 

int aotiveFlag; 

int otriFlag; /% 3 ント日ールカ《るる力&い力、*/ 

参 if 过 ef __ GNUC __ 

aa 田 （".xdef 3TACK—SIZE") ； 

as 田 （"—STACK SIZE equ 8192")； 

asmC w^xdef HEAP—SI 之 E" ); 

aam( ••—HEAP— ミ I 之 E equ 16384")； 

tendif 


if( SX_init()= 二 FALSE ){ 

DMError{ 0x10 し"ウインドウがオープンでさません"）； 
exitO; 

) 

whilet 1 )( 

TSEventAvaii(EVENTMASK,(taevent* 化 eventRec); 
switch! eventRec.eWhat ){ 
ca&e E IDLE： procIDLE(); break 

case E.MSLDOWN: procMSLDOWNO； break 
case E MSLUP： procMSLUP()； break 
case E MSRDOWN: procMSRDOWN()； break 
case E MSRUP: procMSRUP(); break 

case E KEYDOWN： procK£YDOWN()； break 
case E_KEYUP: prooKEYUP()； break 

case EiUPDATB： prooUPDATE()； break 
case £ ACTIVATE: procACTIVATE()；break 
case E_SYSTEM1:procSYSTEM()； break 
case E_SYSTEM2; procSYSTEM()； break 
case E.USERl： procUSERO； break 
case E_USER2： procUS£R(); brdak 


task 

short 


taskBuf; 
taskID; 


TS 日 etTdb(&taak 凸 uf,-1); 
taBkID={ahort)TSFindOwn(); 
if( taskID >=0)1 

DMError{1, "このブログラムは做実行できません"い 
exitO; 

) 

if ( (TSTakePara 历 （AtashBuf .CO 田 nand,&winSi9：6,NUL し, U,NULL,NULL)&1)= = 0 ) { 

拿 (int 打 Si 玄 e.left = TSGetWindowPoa(); 

winSize.right = winSize.left + WINWIDTH； 

83: winSi 玄 e.bottom = wlnSi 玄 e，top ♦ WINHIGHT； 

84 

winPtrsW 沿 pen(NUlX.&winSi 玄 e,(LASCIIS)WINTITLE,TRUE,WINDEFID,(window #)- 
,TRUE,TSGetID())； 

if( winPtr == NULL ) return( FALSE )； 

87: winPtr->wOption = WINOPT; 

88; activeFla 2 =FALSB； 

ctrlFlaa = CtrlPrepareO；/* コントロールが f： 货なら otrlFlag = FALSE */ 
drawGrowBox{); 
return{ TRUE ); 


If( ctrlFlag ) CtrlDispoae(); 
WMDlapoaei winPtr ); 
exltO； 


drawGrowBox() 


GMSetGraph( &winPtr->wGraph )； 
WNDrawGBoxC winPtr ); 


CtrIPrepare() 

return( FALSE )； 


CtrlDlaposeC) 

return! FALSE )； 
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return( FALSE ); 


procIDLE() 

return( FALSE ); 


procMSLDOWN い 

if( (window#)eventRec•eWho 田 ！ 二 wi 
if( activeFlaa == FALSE )( 

WMSeleoM winPtr ); 
activePlag 二 TRUE； 

if( EMLStill()s 二 0) goto oheckDCilck； 

switoh( SXCallWindH(winPtrI(tsevent*)&oventRec))( 
oaae W^INCLOSE： 

SX_term()； break； 
case W^INGROW： 
case W INZMOUTj 
case W_IN2MIN; 

GNClipRect( ム wi^Ptr->wGr&ph♦grReot); 
break; 

) 

checkDClick: 

TSGetEvent(EVBNTMASK ， {taevent り leventRecJ; 
return( TRUE ); 


prooMSLUPO 

return( FALSE ); 


procM； 


return( FALSE } : 
J 

procMSRUP{) 

I 

return( FALSE ); 

) 

prooKEYDOWNO 

retur 打 （FALSE ); 

1 

procKEYUP い 

( 

return( FALSE ); 


procUPDATE() 

if( (windowt)eventRec.eWhoa !s winPtr ) return( FALSE ); 

VMUpdate( winPtr ); 

if( ctrlFlag ) CMDraw( winPtr )； 

VNUpdtOver( winPtr ); 
drawOrow 白 ox(); 

TSGetEvent(EVENTMASK,(taeve 打 t*)AeventRec); 


procACTIVATE ぃ 

if( (win 过 ow 本） © ventRec.eWhora ss winPtr 
else 1f( 色 ve 打 tRfto.cWhom != NULL )1 
if( activeFlag ) { 

aotiveFlag s FALSE； 

TSGetEvent(EVENTMASK,(tsevent*) い vcntRec); 

) 

I 

return( TRUE ); 


actlvePlag = TRUE； 


proeSYSTEMO 

I 

char け nstf; 
char c 田 d【l28]; 

tsovent Event； 


switch( ({tsevent*)&eventRec)->what2 )( 
oaae CLOSEALL: 
case ENDTSK: 

SX.term(); break； 
oaae WINDOWSELECT: 

WNSeIect( winPtr )； break; 
oaae MESSAGE： 

(natf=(char*« ) ((taeve 打 t*)&eventRec》— >whom; 

if (Btrempt "Catch 扣&*",*〇182)=：0)( 

GMSetGraph( &winPtr—>wOr( 
poa•p.x=winPtr->wGraph ， 
pos•p.yswinPtr—>wGraph•gr 氏 eot•top; 
pos.x^ysGMLocalToGlobal(poa ); /♦ 自みのを上のグローバル巧巧をがる •/ 
TSMskeEvent(poa•x„y , 0, MESSAGE, 0, 0, も Event); 


ミ I なをなり出ず*/ 


wOraph ) ； 
h，grRect*l6ft ; 


do 

stat=TSA 打 8WQr( &Event ); 
whilet 8tat!= -2); 


/* 白みのグロー/ 0 レ度 » お这ず*/ 


else if(atrenpt"Cone here •"，拿历 ag)： 古 0){ 

pos*x—y 二 （（taevent り AeventRec)->who 田 2; 

pos,p*x^=20; 

poa.p.y+ = 20 s 

WMMove(winPtr,pofi,I>; 

J 

break； 


/» グローバル度巧,/ 

/» '少し巧なをずらず*/ 

パそこにけか T る*/ 


prool 


return{ FALSE ) ； 
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コンピュータアーキテクチャ編 

外部*/源の製作 


Misawa K 曰之 uhiko 

兰沢和彥 


電子回路の理論と実習が終わって，今回は電源回路の解説，ミ凡用性のある電 
子回路用の電源を製作しまず。八ードウエアエ作のためだけでなく，自分の 
目的に合った電源を設計したいとさに役立つことでしよラ。 


先月は2がの繰り上がりかき加算器を製 
作しました。 TTL 1C 1 個だけの回路なの 
で，わりと簡単に工作できたか t も思いま 
すが，いかがでしたか。今月は分量の都合 
で先ち中に説明しきれなかった，専用電源 
の製作を説明していきたいと思います。 

この速載はデジタル論理回路の設計製作 
がテーマ t なっているので，電源回路をの 
ものはが象外かもしれません。しかしなが 
ら，これから連載を続けていくじあたって， 
ほ L んどすべての回路に +5V 電源が必要 
となってきます。 

をのたびに X68000 から電源を引っ張っ 
てくるのは，電源として利用するためだけ 
じ X68000 の電源を入れて，かつジョイステ 
ィックポー トを占有しなければならないの 
で，非常に不便です。一度作ってしまえば 
いいのですから，いまのうちから専用電源 
を作ってしまう t いうのも手です。 

また， X68000 を所有していない読者らい 
るでしようから，ここから作り始めるのも 
ハードウェアエ作の連載 t しては正しいあ 
り方かもしれません。 

をこで， 1 C 1個程度でできる備単なデジ 
タル回路専用電源を設計してみました。使 
用するには 3 端子レギュ レー タ t いう も 
ので，電源回路によく使われるにです。回 
路図だけは，先月のうちに出してわきまし 


たが，をれだけで実際に製作するのは雛し 
いからしれません。今月はなめて，回路の 
仕組みやそれぞれの部品の役割などから下 
寧に解説していきたいと思います。 


qj 直流電源とは 


電源には大きく分けて直流と交流の2種 
類があります。直流というのは，化力電店 
が時：間にかかわらず一定値を取る^のです。 
交流 い、う のは出力が時間共に規刖正し 
く変動しているものです。 

電池などは，図 1-1 のように常に 1.5 V な 
ら をの出力電圧を出し統けているので，直 
流電源ということになります。一方，家庭 
用コン 七 ントの場合， 100 V ならば 図 1-2 の 
ように + 114 V から一 114 V までサイ ンカー 
ブを描いて電圧が時間変化しているので， 
交流電源!：いうことになります。 

また，直流電源といえども，図い3のよう 
に化力が不規則に変動している場合もある 
ので注意が必要です。この場合は，不を定 
な直流いうこ t になります。 

デジタル回路は電店備の H / L で演算を 
行いますので，デジタル回路の電源を考え 
る場合，基準となる電源電圧が時間と共に 
変動しているようでは困ります 。 TTL 1 C 
では電源電圧5 V に対して約1 V を境に H t 


図1巧源の出力電圧 





外部電源をつないだ加算器回路 


しとが入れ替わりますが，電源電圧が変動 
すると出力電圧も変動してしまいます。 

もし H / L 境界あたりの IV 付近で変動し 
ていると，同じ入力に対して，ある！：きは 
H と判断されても別のときに L と判断され 
てしまうのです。これでは，正確な動作は 
望めません。をこで，化力電圧が一定して 
いる電源を用意しなければならないのです。 

出力が変動している電圧値を安をさせる 
回路をレギユレータ i ： いい，をのレギユレ 
ータを使った電源ををを化電源といいます。 
を定化電源には，出力電圧を自由に設をで 
きる可変型を定化電源しある特定の電圧 
値しか取り化せない定電圧電源とがありま 
す。可変型はボリュームで目的の電圧値に 
設定すれば，あとはをの値で一定値を出力 
します。 1 C によっては，電源電圧が 5 V ， 6 
V ，あるいは 12 V が必嬰ならのもあるため， 
いろいろな用途に使うには，可変型をを化 
電源が便利です。 

しかし， TTL にを使った凹路に帳をし 
て使う心すれば，電源電店が + 5 V と決まっ 
ていますので，化力電圧が十 5 V に間を化さ 
れていてもよいことになります。をのよう 
な定電圧電源を作るには，これから説明す 
る3端子レギュレータという 1 C がもっと 
も手頃で便利な部品です。 
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i 图安定化識 

メインとなる3端子 レギュレー タ につい 
て詳しく説明する前に，安定化電源回路の 
全体像を把握してゎきましょう。交流電圧 
を入力として，電圧変換，整流，平婿，安 
定化の各ブロックを経て直流を定電店が出 
力されます（図2)。 

1) 巧圧変換 

あ庭用コンセントは 100 V ですカミ，必要な 
直流電圧が 5 V の場合じは， 100 V から電圧 
を落とさなければなりません。これには， 
トランスというものを使います。 

トランスとは，電線を鉄の芯にぐるぐる 


I :何重にも巻き付けたコイルを，2つひ！： 
組で向かい合わせじ組み合わせたものです。 
この2つのコイルの片方に10 0 V の交流を 
かけると，電磯誘導という仕組みによって， 
らう片方のコイルにも交流が生じます（図 
3)。なゎ，電磁誘導というのは，片方のコ 
イルに電流を流したとき，電流じよって発 
生する磁力線がもう片方のコイルに作用し 
をれによって電圧が生じる現象のこ I ：をい 
います。 

また，新たに発生する交流電圧はこれら 
のコイルの電線の巻き数によって決まりま 
す。適切なトランスを使えば， 100 V の交流 
を任意の電店の交流に変換するこ L ができ 
るのです。いま， 5 V の直流電圧を得ようと 


図2巧定化定電圧電源の構成 （1 邮 V 交流- >5 V 直流の場合) 



図3 h ランスの仕組み 
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すると，あとで述べるようじ 9 V 程度の入力 
電圧が必要になるので，ここではトランス 
によって 9 V じ変換します。 

2) 整流 

交流電圧とぃうのは，時間！:共に正負が 
逆転してぃます。ですから，をのまま回路 
に電店をかけると，ある瞬間に+端子へ一 
電圧がかかってしまうことになり，回路を 
壊してしまぃます。 

をこで，常に電圧の正負が変わらなぃよ 
うじ，極性を揃えなければなりません。こ 
れには，ダイオードとぃう素子を使ぃます。 
ダイオードには2つの端子があって，基本 
的には片方の向きの電流しか流さなぃ働き 
があります。 

つまり，ダイオードの两端に正負の入れ 
替わる交流電圧をかけると，電流が流れる 
とき L 流れなぃときとが交互に入れ替わっ 
てぃるが:態になります（図4)。しかしこ 
れでは電圧がかかってぃる^き t ぃなぃと 
きがあるこいこなり，一を電圧をかけるこ 
i にはなりません。 

をこで，安定化電源に使われる整流回路 
では，このダイオードを図 5-1 のように4本 
組み合わせた，ブリッジ回路が一般的に使 
われてぃます。このブリッジ回路を使うし 
電圧の正負が逆転しても，図 5-2 のようじ電 
流の流れるダイオードの組みが入れ替わる 
ことになり，出力に変動があるものの，常 
に同じ向きに電圧がかかるようにすること 
ができるのです。結果的には整流器からは 
図 5-3 のような出力が得られることになり 
ます。 

3) 平滑 

図5じ示したようにただ整流しただけで 
は，電圧値の正負が揃っただけで，電圧値 
をのものの大きさはまだ変動してぃます。 

をこで，この変動を滑らかにする，つま 
り電圧の値全体を一定値に揃える平滑!：ぃ 
う作業が必要になってきます。 

この平潛をするためにはコンデンサを使 
ぃます。コンデンサの基本的なな割は，電 
気を蓄えることです。図 6-1 のようにコン 
デンサの両端に電池で一定電圧をかけてゎ 
くしコンデンサに電気が蓄えられ，電池 
を取り外したあともしばらくの間は電圧値 
を保つことができるのです。電池を取り外 
した直後からのコンデンサの両端の電圧を 
時間の関数としてグラフに表す図 6-1 の 
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ようになります。 

このコンデンサに変動した電圧がかかる 
I :どうなるでしようか？ 結果は図 6-2 の 
ようじ波形がなまってかなり一定値に近づ 
いてきます。 

4) ま定化 

コンデンサで平滑しただけでは，完全に 
を定した電圧にはならず，図 6-2 のようにリ 
ップルという小さな変動がのっています。 
最後にこのリップルを除くため，レギュレ 
—夕 1 C に通して安定イヒします。 


jyl ^ 3端子レギユレ-夕の使い方 

3端子レギュレータには，代表的ならの 
として正電圧用の78シリーズと負電圧用の 
79シリーズ L が挙げられます。このシリー 
ズは出力電圧，出力電流に対応した多くの 
品種が揃っているのが特徴的です。出力電 
圧には+ /-5，8，12，15，18, 20， 24 V な 
どがあり，出力電流には 100 mA ，500 mA , 
lA などがあります。 

今回 TTLK ： 回路用の + 5 V 電源!：して製 
作する回路は図7のようなものです。回路 
図は先月と同じものです力3'，参考までじ AC 
アダプタの中身の回路図ら書き下していま 
す。回路図を見ればわかると思いますが， 
AC アダプタというものは電圧変換のトラ 
ンス，整流用のブリッジ，平滑用のコンデ 
ンサがひ t つのケースに入っているだけの 
ものなのです。 

この AC アダプタを使って家庭用コンセ 
ントの 100 V から 9 V に電圧変換します。最 
終的じ 5 V が必要な場合は3端子レギュレ 
ータ 7805に入力す る 交流電圧は 7 V の[上必 
要なので，一般に手に入れやすい 9 V タイプ 



illustration I Y.Kawahara 


を選びました。単純 
に考えると 5 V の AC 
アダプタを使えば， 

直接 TTL 1 C 用の電 
源が得られるように 
思うかもしれません。 

しかし， AC アタ''プタ 
の出力というのは平 
滑までしか斤ってい 
ないので，リップル 
という変動成かがの 
つているために，き 
ちんと一定の電圧を 
出していないのです。 

つまり， AC アダプタは交流を直流に変換 
するものの，定電圧電源というわけではな 
いのです。しかしながら，を電圧電源の基 
本構成から考える I ：歹まっているのは安定化 
だけですから，レギユレータを通してやり 
さえすれば ， TTL 1 C を駆動するのに十分 
な電源回路が出来上がるというわけです。 


ところで，レギユレータ 1 C に必要な入力 
は 5 V 出力で 7 Vt 書きましたが，これはど 
ういうことでしよう力，。もし，平沿後の入 
力が図8のようにリップルが大きいために 
一部夕 7 V を割っている場合には， 7 V より 
低いかはリップルが除まされないで，図8 
の下の波形のようになってしまうのです。 


図巨-1平滑コンデンサ 
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図已 -2 平滑後の波お 
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図7回路図 
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専用雷源の工作 


部品は表1の部品表，実体配線図は図9 
の^わりです。工作はまず 9 V の AC アダプ 
夕を用意します。 AC アダプタは，図10に示 
す DC プラグから，受ける側の DC ジャック 
に電源を供給するようになっています。こ 
の DC プラグには，差し込みの巧の内径 (DC 
ジャックの真ん中の棒の外径）力す 2.5 inm の 
ものと 2.1 mm のらのとがあります。 

表1部品表 


に巧基板（サンハヤトに B -87) 

1枚 

90円 

IL 2 ピンコネクタオス 

1個 

40円 

(日本航空電子 JAE ) 



コンタクトピン 

1組 

80円 

3端子レギユレータ7805 

1個 

80円 

2200兴 F 電解コンデンサ 

1個 

100円 

1が F 電解コンデンサ 

1個 

25円 

DC ジャック じ•ろ本、 2.1¢) 

名 • 1個@100円 

スズメツキ線 

か々 


ビニール配線材 

少々 



部品を臟入する際に， DG ジャックとして 
2種類用意してわき，購入した AC アダプタ 
のプラグの太さに合っているほうを使いま 
す。また， DC プラグの極性は，外側がプラ 
スのものとマイナスのらのとがあり，注意 
しなければなりません。今巧の実体配線図 
では，外側がマイナスのものを使った場合 
を示しています。 

最初は， DC ジャックを基板に取り付ける 
ところから始めます。スズメッキ線を 1 cm 
ほどに切って，図11のように DC ジャックの 
端子に通して基板の穴に差し达み， 
ハンダがけします。をれだけでは 
ぐらぐらしてしまいますので，ス 
ズメッキ線を本来ねじ留めする本 
体に巻き付けてハンダ付けします。 
DC ジャックの真ん中の端子のは 
うは，ビニール被覆線で配線する 
じ1外じすることはありません。 

DC ジャックが基板に取り付け 
られれば，あ！：は簡単です。次に 


因9 


電解コンデンサを取り付けます。電解コン 
デンサは，小型で容量を大きくするために 
容器内に電解液を満たしたタイプのコンデ 
ンサで，足に正負の極性があり，本体表面 
にマイナス記号が付いているので，間違え 
ずに配線してください。電解コンデンサは 
レギユレータ 1 C の入力側 I ：化力側とに2 
イ固あります。 

最後に3端子レギユレータ 1 C をのらの 
をハンダ付けして，基板は完成です。レギ 
ュレータ 1 C の足の順番ら間違えないよう 
にしましよう。型番が書いてある表から見 
て，左から入力， GND ， 出力の順番です。 

この専用電源の出力は，先月述べたよう 
に2ピンのコネクタに統一します。コネク 
タプラグへのハンダ付けは先月号の説明を 
見てください。 

これだけ簡単な回路なので，動作チュッ 
クをするほどでもないでしよう。最終的に 
出力があるかないか2つにひ t つだし野い 
ますので，出力がなかったきのチェック 
事て頁を挙げてわきます。 

まず決定的なのは，レギュレータ 1 C の足 
を間違えているケースです。次に電解 コン 
デン サの極性を間違えたために コンデンサ 
カミ壊れているこも考えられます。また， 
AC アグ'プタからの出力の DC プラグを DC 
ジャックで受ける t きにをの極性を間違え 
ている場合もあります。あらかじめ，テス 
ターなどで DC プラグの極性を調べてわく 
と間違いありません。 

ネネ ネ 

今月は専用電源の製作で手短にまとめて 
みました。さっそく完成させて，来月の^蜂 
の論理回路に備えてください。さて米巧か 
らは，先月の加算器を発展させて，レジス 
夕とバスの概念を取り入れた加算器に仕上 
げてみたいと思います。では，またホ巧。 


図1日 DC プラグとジャツク 


図り DC ジャックの基板への固定 




スズメッキ線 



回 




@ 〇巧 A 巧ぶ C 3 ぶ 

OGCOOOGeoGOGO 
00 G©GGOOOG©©ooonww 

fi^ooooooooGOGOGfiu 

iooooooooGOOGOi 
Q0©o©OOGGOOOOOOfiw 
§0000000000000 § 
fi^o0ODO0oooo0G9QO 
fi^ooGG©o0OG0G3OQC 


還窓證澄盈 ill 窓還 

V ,/ Vi / c V / V / c 6 VlZ c Vy 



8 ^ S -© OOO 0 SOOO § 

0 三 0 © 0 €^ 0 な〇 0 ©©§ 

8®^-5©o§oco0Gi 

一 : 夕苗里る ©© 0 〇 0 〇 © GBO 

® © 0 ^ u ®^0008 

〇〇〇 ^ OOO ^^^ GOOOQ 3 

Qo ©©0 30© 0610000 GdD 

の 0003 QoocmGOOO 




の！の ui 


128 Oh!X 1992.11. 




































GREAT 
COMPi 
MU 


§ いやがらせは好さでずか？ 

どゎら。嚴近ハードデ ィス クが'壊れてし 
まって，さめざめと泣いている滴 I です。う 
るる〜，これは寂しすぎる……。 

と，悲嘆にくれててらしようがないので， 
まずは CD の紹介をしましよう。今月はい 
ろいろ買ってしまいました。 CD だけで相 
当な数になったかもしれない。をんなな力、 
からわ気に入りで，今でも聴いているやつ 
(しまった！をうしたらエ藤静香になって 
しまう）……ではなくて，私はマゾなので 
(大嘘）いやがらせの CD を聴きましよう。 

今回紹介する CD は， 7巧号の LIVE 
in ’ 92，をして， 8巧号のこの連載のコラ 
ムでもわ話ししたあの「ヴェクサシオン」 
です。恋は盲目という力、（ゎい，意咪が違 
うぞ！），燈台下暗し t いう力，，ヴェクサ 
シオンの CD はなんとをこらの CD 屋さんで 
よく売っている例の，「大好きシリーズ」 

に入っていたのです。といってももちろん 
部分だけですけどね。 CD の名称は「サティ 
大好き （PHILIPS 20 CD 3228)」 です。 

さて，このサティです 力す， どうも変な人 
で（私は変な人が好き！）なかなか面白い 
曲を作ります。人それぞれの評価がありま 
すが，私が感じたのは「表情のなさ」です。 
といっても，コンピュータミュージックの 
ような，まるっきりの表情のなさではなく， 
人の言葉を借りれば 「クー ル」だとか「硬 
質」だとかいろいろあります 力;， 私にいわ 
せればサティの曲は「白い」のです。白い 
から透明感があって，こう，なんていうの 
か理屈ではなし素直に心にじかに染みわ 
たる感じがするのです。また演奏者が誰で 
あるかにかかわらず，ピアノの音の重さカミ 
感じられたりもします。なかなか珍しい夕 
イプの曲なのです。 

これは，ぜひ聴いてほしいですね。 

ところで，この CD では作者の意図を考 
えて力、，遅く悲痛に演奏されていたりする 
ので，ひょっとしたらもう1枚質うはめに 
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が P し VV — ^二 

応用編2回目の今回は，緻密で美しく，厚みのある八ーモ っ'.' 

ニーを演出ずるためのテクニックについて，理論的に説明 

してみましよラ。大切なのは，八ーモニーを構成ずるのに Taki Yasushi 蘿康史 

必要な音を知ることでずが，これは，ダウンサイジングの 
アレンジにち応用でさるテクニックでず。 


なるかもしれません。なみじ，もっとしっ 
かり探せばあるんでしょうけど，なかなか 
ヴエクサシオンの入って いる CD は見つか 
りませんので……。 

をれでは，今月の分を始めましょう力，。 

§大事な音は 

川1のハーモニーをうまく作り上げようと 
するとき，ハーモニーを構成するのに厳低 
限必要な音が何なのかを知れば，かなり有 
利に進めることができるのは明確な事実で 
す。たえをの作業がダウンサイジング的 
ならのであってもです。 

たとえば假に，あなたが同人ソフトの音 
楽す旦当者だったとします。ゲームのまとめ 
役の人もしくは音源ドライバ作成の扭当者 
からは， 「 MIDI 列•応だから思いっきりカツ 
コよくして！」と言われたとしましょう。’ 
をこで，あなたは気合を入れて，一度に20 
音ぐらいを使った分辟い曲を作ってみまし 
た。ところ力 S '， いざ曲を作ってみると，今 
凹は MID けホ応の音源ドライバができない 
け， をのほかの理山があって，をの曲を 
再度 FM 音源で仕上げ直してくれと要望が 
化たのです。 

さて，どうしましょう？ 

実際に曲を作るときには，こういう問題 
は結中猪出 I てくると思います。 

同じようなダウンサイジングのアレンジ 
の例としては，ツインギターのバンドから 
作曲を頼まれて，いざ曲を作ったらギタリ 
ストが1人抜けていたと力、，学祭はらう近 
いのに時脚がないとか……。考えてみれば 
ダウンサイジングのアレンジは，いろんな 
ところで必要じなる場合があるような気が 
します。 

このようなダウンサイジングのアレンジ 
は，たいていは周削の事情によるものなの 
で，曲を作る側としては少々寂しい気もし 
てつまらない（実際，やっていてあまり面 
白いらのではない）のですが，ただ曲を作っ 
て遊ぶだけならともかしをれで何力，をし 


ようとなると，なかなかシビアに問题はか 
かわり合ってきます。 

さて，音を省略するとなるし省略の化 
方によってはもともとのアンサンブルが著 
しく崩れてしまいます。アンサンブルをで 
きるだけ崩さずに音をはしょるには，聴き 
ながらやっていくのがいちばんよいのでしょ 
ぅが、 そういうネ能があるならとらかく， 
削れないと，試行銷誤の果てにめちゃめちゃ 
になってしまいがもです。 

巧が明けるまでもょっと直しては聴き， 
またちょっと直しては聴き，夜明けをおな 
がら作曲，なんてのもなかなかオツなんで 
すけれど，困ったことに，人間の巧には 
「惯れ」というものがあります。耳がが t れ 
てくると，バランスがとれているの力、，い 
ないのかわからなくなってしまうことがあ 
ります。 

どうすればいいでしょう力，。 

結論からいってしまえば，重要な昔，す 
なわち，なくなってしまうとアンサンブル 
が変わってしまうような音を意識すること 
が重要だということです。 

また，今までにあげた例とは逆に，曲に 
臀みをつけたい場合にはどうすればいいで 
しよう 力，。 メロデイとベースだけはわかっ 
ているんだけど，中閒にどのような昔を加 
えればよいかわからない k きは，どうしま 
しようか？ 

感性で，「これとこれ i ： これが美しいハー 
モニー を作る！」 とわかってしまう人には， 
脚係ないでしょう。また，りあえず，適 
当に曲を作ってみたいというだけの人にむ， 
今回はあまり闕係がありません。 

今回は，緻密で美しく，焊みのあるハー 
モニーを 曲の中に满化したい人に，これら 
の テクニックを 理詰めで話してみましよう。 

すでに気づいているでしよう力す，これに 
はコードの知識がものをいいます。 

うま〈説明逃れしてしまえば，「〜っぽ 
いフレーズは J と力*「曲によく影響をもた 
らしている」だと力，，曖睐な言い方で（こ 
の程度の曲なら）言い逃れできるのですが， 
Creative Computer Music 入門 7タタ 











図 1 4青体 


図3構成音の重複 



図2る青部の音域 



困難一お的困難 


曲調が変わったり，メロディが絡み合った 
りしてくると，まったく応用がききません。 
結局はをの曲でもまた，別の「〜っぽい感 
じ」などで言い逃れをしなくてはならなく 
なってしまいます。をこで，ここはみっち 
りコード，またコードから応用される知識 
をフルに使い，テクを身じつけましよう。 

S コードの配置と4声体 

しかし，•毎回このテクニックを使うたび 
に思うのですが，こういう理論を考えた人っ 
てすごいですよね。この理論のわかげで， 
耳に自信がない人でも，知識さえ身につけ 
てわけば，まともにアンサンブルがとれる 
のです。 

でも，やはりをれなりの代償はあります。 


觉えるのが而削ですし，をれよりも，わか 
りやすく教えるのはかなり大变です。をん 
な理由で，すぐに役に立つのは知っていな 
がら，今まで説明するのを避けていたので 
す。しかもこの説口月は，難しい音大などか 
ら化版されている教科書などにしか載って 
いなくて，当然ながらとてらじやないけど 
一般的ではありません。 

をれで私のように，和声をくだいて説明 
してある音楽雑誌なんかを見て，教え方を 
ちよっと巧借しようと思っても……をこで 
もあまり触れられていません。 

というわけで，非常に面倒なのですが， 
ここは覚1背して覚えてく/ごさい。理巧華して 
しまえば，今後，曲を作るうえでとってら 
役に立ちます。 

さて。まず楽曲を突き詰めて重要な音を 


4つにまで絞るとします。この4つという 
音の数は，先巧の話にあったとゎり，人間 
の音楽が歌から始まったことに起因します 
け声という言葉からも推測できますが)。 

人の声には大きく分けて2つ，巧性の声 
し女性の声があります。また，同性の声 
でも，声の高い人と低い人ではだいたい4 
〜5度の音域の差があります。をういった 
わけで4つなのです。昔はこれ上の多声 
体もあったのですが，最も落ち着くおとし 
て4つに割り振られた，とでもいってゎき 
ましよう力，0 

このおを4声がといいます。 

をしてこの4つの音です力 S '， それぞれに 
名称があって，ソプラノ，アルト，テナー 
(テノール），バス……よく閒きますよね 
個1)。これらは基本的には，离い音から 
順に，ソプラノ，アルト，テナー，バスと 
なります。女性の高い声がソプラノ，同じ 
く女性の低い芦がアルト，男性の高い声が 
テナー，をして低い声がバスです。 

説明の都合上，覚えてもらったほうがよ 
いのでゎ話ししてゎきます力す，この上下の 
2つ，すなわもソプラノとバスをまとめて 
外声，アルトとテナーをま t めて內声とい 
います。また，上の3つ（ソプラノ，アル 
卜，テナー）を上3声（じよう3せい），下 


楽譜1バナナパフェ巧のそよ風 
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図 4 省略 


図已各青部の間隔 


図己音域に該当ずるコード C の構成音 




巧 

を 

〇 3を 




ソプラノー] 

オクターブむ内 

アルトニ 

オクターブ拉內 

テナーニ 


バス 


12巧 lil 內 



の3つを（アルト，テナー， 
バス）を下3声（か3せ 
い）といいます。これら 
は意味をのままだから簡 
単にわかりますよね。 

これらにはをれどれ音 
域がありますので，をれ 


図7密集配置 



図 S 開離配置 



らを図2に記してわきます。まあ，’これも， 
自かの声の音域からもある程度想像できま 
すから，覚えるのもをれほど面倒なことで 
はないでしよう。ちなみに図中の黒丸の音 
符は，発声が困雛である，つまり例外的な 
発声域であまり使われない （ハーモニー じ 
異常をきたさないためにも使うべきではな 
い）部分です。 

この4つの音に，コードに乗った音を配 
置していきます。ここでは話を単純化する 
ために，トライアドコード （ S 和音）だけ 
で話を進めていきます。 

4声体は4つの音が必要なのに，コード 
はミ和音でず。というこ！：は，必ず: E 和音 
の構成音のうち，何かが重複してしまうこ 
とになりまず。少し考えれば予想できると 
わり，いでんを定する良好なおは，根音 
を重複する形です。ただし，最もを定する 
おは根音重複ですが，3度，5度音が重複 
しても別にかまいません。ちなみに3度音 
の重複にはなにかと制限があるので，慣れ 
ないうちはあまり使わないほうが'いいかも 
しれません（図3)。 

根音が3音重複することが条件で，5度 
昔なら省略することも可能ですが，これは 
お勧めできる形ではありません。やはり省 
咯は特殊な形で，ハーモニーに巧を作りや 
すいからです。 I :ころで，なぜ'3度の音を 
省略してはいけないかはわかりますよね？ 
なぜなら，3度の音は特徴音だからです。 

実は，楽瓣1の「バナナパフェ睐のをよ 
風」は3，4小節目の Ilm の t ころで3度 
の省略をしていまず。いわれてみれば3， 

4小節目はハーモニーに甘さが'あるでしよ 
う？あとでらう少しお話しします力3'，コー 
ドの特徴音がないのでメジャーなのかマイ 
ナーなのからわかりません。練りこまれた 
曲とそうでもない曲の違いはここにあり，っ 
てとこでしよう力、。 


ちなみに，根音は絶対に省略してはいけ 
ません（図4 ) 。 クォードコード じ I 上にわ 
いては，「根音省略お」という特殊なおが 
あり，この t きの4声体の配置では当然根 
音は省略されています。しかしをれは，根 
音を省いても3音の I 上の ハーモニーが あっ 
て美しさが引き立つのであって， S 和音で 
これをやるとただの イ ン ターバルに なって 
しまい， ハーモニー が興醒めなのです 
話を化に進めましよう。 

4芦体の各音の配蘆には，それぞれの間 
隔に限界があります。 

図5を見てください。上から順にソプラ 
ノ t アルトの間はオクターブ （8 度）の^内， 
アルトとテナーの間もオクターブ U 内，テ 
ナーとバスの間は12度の《内です。曲が浮き 
足立ってしまうと力％重すぎてしようがな 
いとかいうことは，いい加減に作っていく 
しよくぶつかる間題なのですが，たいて 
いの場合はこのを件を満たしていないこ t 
が原因です。たとえをうでなかったにして 
も，4声体の配置を見てみるしをの原因 
がわかるこきがあります。原因がわかれば 
が化はできるので，4芦体を置いてみる技 
を身につければ，便利なこときわまりない 
のです。 

S 決められたバスの上の4声体の配置 

当がのことながら，4芦体の各芦部の音 
域の条件を守り，配置の I 馴碗のを件を守り， 
重複，省略などのて頁目をずったとしても， 
同じコード，たとえば C などで配置される 
音の場所は実にさまざまです。これらの配 
置は大きく分けるし次の2種類に分類さ 
れます。 

•密集配置（クローズヴォイシング） 

• 開離配置（才ープンヴォイシング） 
これらの配置は，決められたバス（ここ 


では Cmaj の根音 C ) の上に配置されるも 
のです。 

個々に見ていきましょう。 

1 . 密集配置 

文字どぉり密集なのですが，音が直梭隣 
接しているのではなく，コードの構成音ど 
うしでの密集です。 

図6を見てください。これは，上3声の 
個々の音域に該当しているコード C の卜瑣成 
音です。すなわち上3声の音は，各芦部の 
限界を超えていなければ，これらの音から 
自由に音を遽び出すことができます。 

ここでいう密集とは，つまりをういうこ 
とで，コードの構成音が隣どうしであるこ 
とを意味します。 

さて，密集配置ですが，アルトの最も低 
い音 G から見ても，最も低めの音の配置は， 
下からテナー E ， アルト G ， ソプラノじに 
なります。 

このようにして，この3つすなわち上3 
声を必ず密集させて，できるかぎり上げて 
いくしコード C での密集配置では，図7 
の5つになります。 

2. 開離配置 

密集配置 t は逆に，上3声を密着せずに， 
コードの構成音1音分を間に入れて，間帳】 
をあけて配證します。 

図6じ示した音の配題を守って，これも 
同じようじ配蘆すると，コードにでの關離 
配置は図8じある4つになります。 

図中の黒-丸の音符は，間に1つあること 
を示しているものであって，実際の配置で 
は存在しないものです。 

ちなみに，これらの2つの配置は，ホ巧 
と再ホ巧の「ストリングスの使い方」「ブ 
ラスの使い方」（入れ替わるかもしれない 
けど）で密接にかかわり合ってきますから， 
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図曰3つの進行 
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図 1 日連続已度，8度，1度にれらは行ってはならなし、) 


3. 直行1度 



速が5巧 


連巧8巧 


產統1巧 



すべてにわいて不可能です。 
iU 上が4声体にわける，ハーモニーを考 
えたうえでの基礎知識です。 

S 八'ナナを4声体にしてみる 

をれでは，この知識がどのようなところ 
で役に立つかを知るためじむ，問題の「バ 
ナナパフュ味のをよ風」を4芦体に直して 
みましよう。 


図12直巧5度，曰 （1) 度 



ち巧5を 

覚えてわいてください。 

4青体での各音の進行 


4声体をコード進巧し照らし合わせてみ 
るしコード進行（和声進斤）というもの 
は，4つの各声部の水平的なつながり，す 
なわち，各声部の音の変移 t いえます。 

和声進斤の2声部を考えたうえで，進斤 
はかの3つに分類されます（図9)。 

. 直斤 2芦部が同じ方向へ遊行 
. 反行 2芦部が反対方向へ進け 
•斜行1芦部のみが動き，もう片方は動 
かない 

さて，この4声がの和声進けにも，やは 
り，やってはいけない進行，注恵しなくて 
はならない進斤というものがあり，をれら 
は次の3つになります。 

1 . 連続已，曰 （1) 度 

2声部が完全5， 8(1) 度の間幅を保っ 
て進斤するものです。これらは直行による 
ものでも，反斤によるものでも，やっては 
いけません。理由は ハーモニーに 単調さを 
キ泻きやすいからです（図10)。 

ただし，連続5度進行の場合は，あとの 
ほうが減5度ならば進斤してもかまいませ 
ん（図11)。 

勘違いし ては 困る の力 3'， ユニゾンとは 別 
だと いう ことです。 ユニソ''ンとはメロディ 


直行 8 


直巧 1 巧 


の動きのうえで完全8 ( 1 ) 度でハモりなが 
ら演奏するもので，ここで禁じているのは 
和声進行のこ t です。 

2. 直行已度，曰 （1) 度 

完全5度，完全8 


2芦部が直巧して， 
(1) 度の形になること 
を，直行5度， 8(1) 
度といいます（図12)。 
直行5度， 8(1) 度進 

れ*も ハーモニーが 軽く 

なりやすいので，あま 
り勧められる形ではあ 
りません。 

このなかで，2芦部 
が両方とも外声である 
場合，ハ _モニーの 単 
純化が目立ちやすいの 
で，これは禁じられて 
います。ただし，外声 
の 場合でもソプラノが 
2度進斤するものなら， 
緒姐が J な音の推移といっ 
た理由から，この進巧 
が許されます（図13)。 

2声部の片方が内声 
であった場合は，常に 
許されます。理山は外 
声に比べて目立たない 
からです（図14)。 


まず，最初の1小節のコードと，ベース 
ノートに 注目します。比較的 ノーマルに 卜 
ニックから始まる曲ですので， スケール C 
でコー ドは C ( maj )， ベー スノート はをの 
根音の C です。 

このバスは根音どおりの C ， この音はコ 
ントラバスに . B ) で保たれています。 

次はテナー，これはチェロ （ V . C ) の音が， 
コントラバスより少し上（といっても1才 
クターブほど）ということから，割り当て 
られるでしよう。 

アルトに該当する音は，この曲のアンサ 


図13直巧已度，8(1 ) 度のよい例と悪い例 

これらはよい 




図14片方ちしくは両方が内黃ならばよい 
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ンブルではヴィオラ ( Via ) が最^近いので 
す力す，この楽器はあとにしか出てきません。 
しかしをの化わりにイントロではヴァイ 
オリンの音が低いところまで下りているの 
で，これがアルトをとっているとみてよい 
でしよう。 

ソプラノはいうまでら なく，フルー ト1 
( F 11) です。 

結局，1小節 U の和声は， C ， G ， E，C 
し I 荆離配廣になっていることがわかりま 
す。これじは，大きな理 I おがありますカミ， 
今ちはをこまで進めないので，ホ巧の課題 
じしてわきましよう。 

ソプラノの進斤を見るために，楽譜1の 
フルート 1の パート を見て く ださい。音符 
を丸で閒んであるらのが，ソプラノ進行を 
決定した音です。 

ソプラノ進巧がわかり，さらに削離配置 
I ：わかっているので，ここでは理想的な和 
声；！巧を作成するために，バナナの楽譜は 
見ないでやってみましよう（バナナは4声 
f 本を厳密に考えて作ったのではありません）。 

まず，次の和音に共通の音があるかどう 
かをチェックします。2小節目ではコード 
は A 7， すると前のテナーに共通の音がを 
のまま G としてあります。アルトの音も同 
株-に巨としてながします。 

しかしこの配置では，根音である A が 
なをしなくなってしまいます。これではハー 
モニーじ支隙をきたします。また，ここの 
コードはクォーピなので4声体じするには 
すべての 骨を懊用する 力，， たとえ省略した 
としてら， 5度の音にしなければなりませ 
ん。 

都合の惡いことに，5度の音はソプラノ 
で使われています。をうなると，アルトと 
テナーは A ， G のどちら力>にしなくてはな 
りません。私はアルトとのバランスから， 
テナーに A ， アルトに G を置くことにしま 
す。 

3小節目でも I 巧様に，叛通の音からテナー 
は A を選択します。ここのアルトは共通音 
がありません。共通音がないときはなるべ 
く近い音に進巧させます。これだけのを件- 
では A ， F のど ちらにでも 進めます力 S '， 「關 
離配誤」というを件が嚴かじあるので ， A 
に進む‘ t ソプラノの D と密着してしまうた 
め，ここでは F に進。のが妥当です。 

5小節目ではテナーもアルトも，どもら 
も共通音がありますので，をのまま同じ音 
を保もます。 

このようじして配置していくしバナナ 
の理想的な和声進行は図15に示したように 
なります。 


さ飞。 

できた和声進行は，このバナナの曲で最 
も重要な音を表していることになるので， 
これらの音を踏むように作れば，厚みのあ 
るしっかりとしたハーモニーで曲を作るこ 
とができます。 

実際のバナナと照らし合わせてみます。 

バナナは私の感性をのままで作られてい 
るので，一部分あまり芳しくない進行をし 
ているからしれません（無責任な . )0 

まず3小節目， F の音をどのパートも踏 
んでいません。この F は3度の音，すなわ 
ち， S 和音では特徴音……。しかし，よく 
みると， D と A しかコードにのっていませ 
ん。インターバルですね。これじゃあ，メ 
ジャーなのかマイナーなのかわからないし 
ハーモニーに 甘さを招きかねません。をこ 
が巧だし哲、いながら聴き始めるしだんだ 
んをこがのすごく薄く感じられたりして 


まあ，ここはまだしも， 7， 8小節目な 
どはアンサンブルがめちゃめちゃですね。 
MIDI 楽器の厚めの音色で，ごまかしてい 
るという感じです。 

というように，しっかり4声体に置き換 
えてみるし実は曲の構成の穴までわかっ 
てしまう t いうわけです。巧がわかればを 
れなりの修正ができますね。 

^ 4声体の役に立つところ 

和声進行を4声イ本で組むことのいちばん 
ありがたい t ころは，まず，ハーモニーの 
ボロが明確にわかる点です。 

耳と感性だけで完全なハーモニーが作れ 
る人は t もかく，私のような凡人じは，こ 
れは非常に嬉しいことです。場合によって 
はなんの音が腐ってるかなんてわからなく 
なることもありますし，なかなか耳だけで 
は正確で美しいハーモニーは作れませんか 
らね。できる人は限られた人ですよ。 

ま，をうでなかった t しても，メロデイ 
を作り，バス進巧を決め，あ t はいろいろ 
な音を加えていく段階になった t きに，楽 
譜の下のほうにこれを書いてわくだけで， 
図15 「バナナ」の理想的な和青進巧 


あとはどのパートにどんな音を加えたらよ 
いかが，これまたハツキリわかります。を 
れに，音がどのへんで薄くなっているかも 
一目瞭然ですから，パートを加えていく段 
階でこれほど便利なものはありません。 

をれから，耳がをれほど訓練されていな 
くても，理詰めで理想的（に近いといった 
ほうが賢明？）な ハーモニーが わかるので， 
パートを入れるときに「ここの音はどっち 
のほうがよいのかな？」という迷いも同時 
に解決されやすいのも，權しいところでしよ 
ラ D 

ほかにも恩煎はあります。 

曲の和声進巧のうえでの4声体がわかっ 
ていれば，アドリブ演奏もかなり楽に演葵 
できます。でもこれは，コンピュータミュー 
ジツクしかやっていない人には，あまり脚 
係ないかもしれませんね。 

S ぉねりに 

……今回は，非常に苦しかった。先々巧 
号でか，而白くないといわれてしまったホ 
前，理詰めで云々は避けたかったんですけ 
れど，このあとのことを考える！:，これだ 
けは説明せざるをえませんでした。 

初めて4芦体にとりかかった I :き，非常 
に丽倒臭かった思い化があります。実はま 
だまだ法則性はあるんですよね。 

導音は主音にしか進めないと力、，テナー 
にぉける導音とバスにわける V 音がおに主 
音に進行するときの政斤1度進斤は許され 
ると力>，苦労したなま)。 

をんなわけで，をれほど細かく 4声体の 
规则を覚えなくても，ある程度骨組み力 3' 柳 
築できれば，曲作りにもかなり巧献してく 
れます。 

さて，わ次は才ーケストレーシヨンのア 
レンジということで，まずはストリングス 
の利用法です。をのかはブラスでもやりま 
しよう力，0 

ばっちり党えたら，もうフルオーケスト 
ラの曲もグ〜さ！ なんてことはないんで 
すけれど，役に立つこと請け合いでしよう。 

をれでは，またホ巧。 
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( sc - 5 规応） スト! J - トファイタ- 1 より BALRQG のテ —7 癒 2 -彦 

X 68000 - Z - MUSIC + PCMB 用 ARCADIA □k 曰 d 曰 Kazuhiko 岡田一彦 


XI • musicBAS に用寶;就。ォ乃トスが ttlLh のテーマ Nakamura Naoya 中巧直哉 


ゲームミュージック2曲と T - SQUARE でず。移植が待たれるストリートファイタ 
— II は e 月号で IJ ュウのテーマを紹介しましたが，今回は BALROG のテーマでず。 
他2曲ち， OhlX の読者にはさっと馴染み深い曲なので，ぜひ聴いてみてくださいね。 


ヒョレ净\^ヒ〜 

L …ふ^, 

さて，今月の1曲目は，いまだに人気絶 
好調のストリートファイター II より ， 「BA 
LROG のテーマ」をわ届けしましよう。 Z-M 
USIC システム用で SC -55 が必要です。 

いまさらストリートファイター II じ関す 
る説明はいらないでしよう。ゲームセンタ 
—を席巻し，スーパーファミコンをも巻き 
込み，本や CD までが売れに売れているとあ 
れば，あは X 68000 用を待つのみといった 
感じですよね。たとえハードディスクの空 
きが 12 M バイト必要だろうとメモリが4 M 
バイト必要だろうと専用ジョイスティック 
が必要だ^しても，発売していただきたい 
ものです。わ願いね，カプコンさん。 

曲は BALROG がスペイン国籍というこ 
ともあって（？），フラメンコをアレンジし 
たような曲になっていまず。この作品では 
若干のアレンジが加えられているようで， 
かっこよ〈まとまっています。 

注意点として，トラックバッファが 64 K 
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バイトでは足りないため，標準の システム 
では エラ ーが発生してしまいます。 

ZMUSIC - T 100 

などとして，トラックバッファを 70 K バイ 
卜 UJi 確保しておいてください。 

渡辺君はトラックバッファのアサインを 
リストの最後にとるという方法をとってい 
ま したが， 最新の Z-MUSIC システム （ノ《一 
ジョン 1.35) を使用した場合に演奏されな 
いことが判明しましたので，アサインの部 
分をリストの上のほうに持ってくるという 
修正をさせていただきました。また，14卜 
ラック分しか演奏データがないじらかかわ 
らず，無意味に16トラックを確保していた 
のも修正してわきました。もちろん曲デー 
夕の変更はしていませんので，スピーカー 
から奏でられる作品には影響ありません。 

変身！ T ぶむ UARE 

さて，2曲目は，同じ 〈 Z - MUSIC システ 
ム用に T - SQUA 民 E の 「 A 民 CADIA 」 をわ届 
けしましょう。演奏には PCM 8. X が必要で 
す。 「 ARCADIA 」 はアルバム 「 WAVE 」 か 
らの選曲になります。 「 WAVE 」 といえば昔 
からの T-SQUARE ファン じは思い出巧1い 
アル ノ 《ムですよね。 

皆さんは， T - SQUA 民 E がをの昔 THE 
SQUARE という名前だったのをご存じで 
すか？ 実はこのアルバムから T-SQUA 
民 E という名前になったんですよ。 

T - SQUARE 自体じついてはこれも説明 
の必要はないでしよう。ジャパニーズフュ 


ージヨンでは押しも押されらせぬトツプス 
ターですよね。 F 1 の テー マ となって いる 
「 T 民 UTH 」 カミやはり有名どころ。過去にも 
この ぺージ を何度となく飾ってもらって い 
ます。 

作品のほうは内蔵音源のみで再生されて 
いるだけあって，原曲と聴き比べるのは酷 
というものですが， FM 音源で爽快なイメ 
—ジの曲を爽快に演奏しています。 MIDI を 
使えば表現は広がったかもしれません力3'， 
掲載するには十分なレベルに達しています。 
特にリードの音をや使い方がうまく表現さ 
れています。 

リストはちょっと長めです力5'，冬の夜長 
の指の運動にはもってこいですよね。苦労 
した分は作品のデキで元が取れると思いま 
すので入力してみてください。 

をういえば，今月の X 68000 用の曲の作 
者は2人 t も一彦君なんですよね。ちょっ 
と因緑めいてます力5'，これからもよきライ 
バル （？） して頑張ってくださいね。 

スーパーか jitBROS . 

! i 

さて， XI には， MusicBASIC 用にスーノタ 
—マリオブラザーズより「地上のテーマ」を 
ぉ届けしましょう。 X 68000 風の音色のお張 
が必要です。 PSG は使っていないので，ミ 
キシングなどの心配は無用です。 

この曲は説明するまでもないでしょう。 
スーパー マリオブラザーズで スター トボタ 
ンを押して，最初の面の最初に流れるあの 
曲です。 





















をういえば大昔に Xlturbo 用のスーパ 
ーマリオブラザーズ'があったのをご存じで 
すか？ 確か FM 音源は未対応で PSG で 
BGM が鳴っていたというように記憶してい 
ます。実は私が編集室にあった Xlturbo II 
でをのゲームをプレイしているときに電源 
が摸れてしまい，リ七ツトはわろか電源を 
入れ直してもスーパーマリオが動きっぱな 
しだったことがありました。まさに電源ポ 
ンだったのでファミコンのようでしたカミ， 
背面のメインスイツチで電源を入れ直して 
もスーパーマリオだったときは，心底あせ 
りました。 

話がをれえしまいました力す，曲のデキは 





—ザ ーのパワーが 落ちてきてしまってます 
よね。入力するだけでなく投稿する元気も 
欲しいと思う今日この頃です。 
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つありました。ところ力す，最近 X 68000 を買 
われたをうで，この作品が XI での最後の作 
品というこ！:です。ちょっと残念ですが， 
いつの日か X 68000 用で復活してくれるこ 


保証します。リストも短めですので，ぜひ 
とも入力しましよう。さすがに最近は XI ユ 

1^1リスト1スト! J - トフアイタ-11 


作者の中が君は「ねこバス」のイメージ 
が強く， XI の音楽ではかなり常連になりつ 


とでしように M -300 も買ったをうですし）。 
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(m4,4000){aFm4,4) 

(ro 5,400 0)(aFm5,5) 

(m 6,200 0)(aFm6,6) 

(ra 7,200 0)(aFra7,7) 

(m 8,2000 HaFm8,8J 
(m9,2000)(aAdpcm,9) 

(ml ら ,2000)(aAdpcm,10) 
(ml 1,2000)(aAdpcm,11) 
(rol2,2000)(aAdpcm,12) 
(ml 3,200 0)UAdpc 田， 13) 
{ml4,2000)(aAdpcm,14) 
(inl5,2000 ) (aAdpcm ,15) 
(ml6,2000)(aAdpcm,16) 


.adpcra block data=arcadia ， ZPD 


1 : 

granted 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 
4 2 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 


V DTM 特集ら |"| ををねてきて， 10 り写-はすいぶんと落ち薪いた，奠踩のならのに化上力す 
っていますね。たモノよりらこれから少し深く突っ込んでいくための手助け，といった恵 
味ない が強く好感が持てました。でも，ひとつぐらいはうけ 化い の；!日司け;'ほしかったな。 

佐藤仁 (23) が岡県 


リス S 3 ARCADIA 


日本音楽著作復協会（出)許諾第9271 590-201 号 


3116 ®vll2 

85: (tl2) [do】rl rl rl r2 @p00 白 b<@p018cep036e@p054a@p072b<e 
p090c@plO8e®pl27a>> rl rl rl rl 

86: (tl2) 1:2 rl rl rl r2 @p0OOb<«pO18c®p036e«p054a®pO72b<®p 
090c®plO8e@pl27a>> : I 

87; {t12) rl rl rl @p34 << aarrarrr >> ©pOOOb く @p018c@p036e@p 
O54a®pO72b<®p090c@plO8e@pl27a> > 

88: (tl2) rl rl1:2 rl rl rl rl rl r2 @p000b<epO18c®p036e®pO 
54a®p07 、 2b<ap090c@pl08eepl27a>> :| [loop] 

89 ： (tl3) kO n9 @k-3 r8 @i$41,$10,$42 @e 64,28 ®ul27 il (8100 
o3 116 evl08 

9 巧： (tl3) r [do] rl rl rl r2 ®pO00b<@pO18c«p036e®pO54a@p072b 
<@p090c@pl08e®pl27a>> rl rl rl rl 

91: け 13) 1:2 rl rl rl r2 @p0OOb<@p018c@p036e@p054a@p072b<ep 
090c®plO8eepl27a>> : I 

92: (tl3) rl rl r2... 留 p94 "4 <<< eerrerrr >>> _4 r @p000b<@ 
p018c@p036e®p054a®pO72b<®p090c@pl08eepl27a> > 

93: (tl3) rl rl( : 2 rl rl rl rl rl r2 dp00Ob<®pO18c®p036e@p0 
54a@p072b<@pO90c@plO8e@pl27a> > : | [loop] 

94 : (tl4) k0 @k-4 @122 r nil @i$41,$ 10,$42 Se 72,32 iO @26 @p 
54 o4116 @ul27 @vU6 (do) 

95: (tl4) 1:2 I : 3 »e8c>a< * ， ec>a<* *ec>a<* ：| *e8c>a<* I •f8 

c>a<» 1:3 ， f8c>a<i »fc>a<' • fc>a< • ; | • がが &<• »f8c>a< • : \ ， d8c> 

a<, 1:3 »d8>bg<» »d>bg<* 'd>bg<* :( ， d む bg <， 'e8>bg い 

96: {tl4) 1:2 1:3 ， e8c>a <， *ec>a<' 'ec>a<' :| •e8c>a <， | 'f8 

c>a<' 1:3 •f8c>a<' ， fc>a<' 'fc>a<» ；| •g8c>a <， •f8c>a<» :| »d8c> 


B リスト 2 ストリートフアイタ ー n 用カウンタ表示 


1:00000018 00001980 2:00000024 00001980 
8:00000018 00001980 9:00000018 00001980 
12:00000018 00001980 13:00000024 00001980 


a< ， 1:3 *d8>bg<' »d>bg< » »d>bg<' ： 1 ， d8>bg< ， »e8>bg< * 

97: け 14) I : 2 1:3 ,e8c>a く， »ec>a< * »ec>a<» ：1•e8c>a<» 1•f8 
c>a< ， 1:3 »f8c>a<' »fc>a<» •fc>a<* :| ，が c>a< ，， f8c>a<> ;| 'dSO 

a<• 1:3 ， d8>bg< ， *d>bg<» »d>bg<» :| »d8>bg<' •e8>b«< • 

98 ： (tl4 ) 1:2 1:3 *f8c>a<* 'fc>a< * 'fc>a<» ：| | 1:2 *f8c>a< * 

: I : I ，が c>a<, * f8c>a< * 1:2 1:3 ,e8>bgiK ，， e>bg#<, •e>bg#< * : 1 

1:2 ， e8>b が <1 :| :| 

99 ； (tl4)1:3 •f8c>a<* 'fc>a<» ， fc>a<» :| 1:2 •f8c>a<' ：| I 

:3 ，が d>b<' 'gd>b<» »gd>b<* ：| 1:2 ，が d>b<，：| 1:4 ， aec#' : 1 »a2 
.ec#* 1:2 'a4ec #， : I |:8 'aec #， : I 

100: (tl4) * e4c>a< * 1:2 •e8c>a<, ,ec>a<, •ec>a<, : I * e8c>a< * 

*d8c>a< ' 1:3 •d8>b がい »d>b«#< * • か b が <• :| 'd8>bg#< » •e8>b が <• 

101: (114) 1:3 ,e8c>a<, *ec>a<, •ec>a<, : | ,e8c>a<, ,a8c>a<, 

1:3 •a8fd ， •afd* •afcT 'aSfd^ ， f8 か &<• 

102 :け 14) 1:3 ， f8 か a< ， 'fd>a< * *fd>a<* :| »f8d>a< * •e8d>a<' 

I : 3 * e8c>a <' •ec>a<* ' ec>a< * : I * e8c>a< * 'd#8c>a<' 

103: (tl4) 1:3 •d#8>bf#<, »d#>bf#» ， d#>bf#< ，： | ， d#8>bf#<，'a 
8>bf#<» 1:2 'aSec, 'aec* 'aec' :||:2 ，が 8e>b<» •g#e>b<, *g#e>b< * 
: I 

104 : (tl4) »e4c>a<» 1:2 »e8c>a<' 'ec>a<' *ec>a<'：1 »e8c>a< * 

»d8c>a<' I : 3 'd8>bg#<* •d>bg#< * •d>bg#<，：| *d8>bg#<' *e8>bg#< * 

105 : (114 )1:3 ,e8c>a<，* ec>a< * ,ec>a<，；| * e8c>a< * * a8c>a< * 

1:3 •a8fd' 'afd' ，泣 fd* | ：2 'a8fd' ：1 

106: {tl4) 'e8>bg#<» > *e>bg#<» »e>bg#<» < *e2>bg#< * *e4>bg#< 
• ，が 8e>b<» > ，が e>b <， ，が e>b<d ， < ，が 2e>b< ， 'g#4e>b< • I loop] 
107 ： (P) 


3:00000016 00001980 7； 00000018 00001980 
10:00000018 00001980 11:00000045 00001980 
14:00000016 00001980 



0 0 0 0 

0 0 0 0 

0 10 4 


3 7 7 


0 0 0 0 

0 0 0 0 

3 0 0 0 


^ 0 0 0 0 

M 

2 0 0 0 0 
T 

1 3 0 0 0 
T 


s 


0 0 0 0 


2 0 0 0 0 
T 

10 0 0 0 

S 

L 0 0 0 0 
il 

s 0 o1 I 

し 3 5 自 2 

T 3 4 1 

し 2 2 2 2 

D 

R 3 3 3 4 


R o 0 0 0 
2 


M 5 
o1 

B 7 
F 

R 1 V * 11 し 0 

A 3 3 3 3 A 
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P3 


(tl) aaaaa<ead& ddddc い f+a が ggggg<d>g<c& cccccc 〉 g<c& 

(tl) ccccccc>bSt bbbbbbbf + b'l.<c4.d4 c4.cM.d+e> 

/ D part 

(tl)el& el e4r2. r4.<c2>e <e4r2. r2.f+d ec>a<d>bgf+e& 
(tl) eef+4g4.e | : <eee>eeeb<e d4.|c4.d4:| c2>e <eee>eeeb< 

(tij d4 . c<l. f f d ec>a<d>bg f+eSc ee f+4 g 4 . a&. aab<c&ccde& 

(tl)eef+g{raf+dge)2 {c>ab) 4&.b2r<c& 

/ E part 

(tl)I :15c: い b& bbbbbbbb& bbbbbbba& |:15a ： | g& gggggggf& 
(tl)fffffffe 1 ： 13e: |b<.ed& | :15d: |c& | :15c: | >b&, 

(tl) bb<b>bbb<b>b <b>b<b>b<b>bge& 

/ F part (Apart ヒ间一です） 

(tl)I ： I : eee4r4 . f+& f+f+f+4r<i .g& £gg4r4 . a& 

(tl) a<ec + >a<ld>bge 色： I|o3cd4>e 左： |o3c4d4 
/ B part 

(tl) I ： 16e；I I : 16d : I I :16c:I >bbb<c&cccc cccd&dddd> 

/ C part ( 坊りおしお号が追加されてぃます） 

(tl) I; I : eeeeeb<ed& ddddddd>a& aaaaaaabi bbbbbf+b|e& : |a& 
(tl) aaaaa<ead& ddddd> f+aa& gggfig<d>g<c& cccccc>g<c& 

{tl)ccccccc>b& bbbbbbbf+ b4.<c4.d4 c4.d4.d+e>;| 

/ G part 

(tl)I ： o2I ： <eee>eeeb<e d4.|c4.d4:|c2>e 

(tl) <eee>eeeb<e d4.c ' し f+d ec>a<d>bgf+e& eef+4g ' し e:| 

(tl) o2|:<eee>eeeb<e |d4.c4.d4:|¥8d4.c2>e 

(tl) <eee>eeeb<e d 夕 .c4.f+d ec>a<d>bgf+e& eef+4g4.e 

/ Melody 

/ Intro 
(t2) «75116@kl94q8vl4p3 
(t2) I :8rl;Ir2 
(t2) お 66(1)20 加 44 

け 2) o3_12| : c+ef+:I-3 I : ef+g+: |~ | ゴ +g+b:|■a<c+d+>"c+ef+ 
(t2) o4c+ef+ef+g+ef+g+ef+g+b<c+ec+ {f+ec+ef+)4{g+c+ef+gJ 

左 . 

(t2) c 十 1&C+2&C+8.>bgf+ec+ f+c+ef 十 ge{f+g+f+J8ec+>bg+gf+ec 


150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

.化 8< c 十 4 
160: 
f 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 
187 

I 

188: 
• rf+& 
189: 

.& 

190 

191 

192 

193 

194 
I 

195 ： 
.rf + & 
196: 

.& 

197: 
198 ： 
199; 
200； 
201 : 
202： 
203; 
204 : 
205 ： 
206 ： 
e 

207: 

208 ： 


(t2) f+8ef+gef+4.r8f+8 «+8b8<c+8e8(e32,f+)&f+8..g+4 
(t2) (e32, い） &f+8..(d32,e)&e8..c+4>b8(g32,f+)&f+.& 

(t2) f+8e8c+2. rlrlrl 
/ トラック 2 と化ています （ 5 巧目 W 样同じ） 

け 3) r96r8 |: 3rl : ie7218v9o3®s3®m6eh24p2Qk8r2..e 

(t3) I:b<egb<cd>bg af+d|gecf+d>:|o4g&g4.>eb<egb< 

(t3) @75116ekl88q8vl2pl 
(13) 9s6em20 留 h44 

(t3) o3_12| : c+ef +： I "31 : ef+g +： \~\ : f+g + b ： | •a<c-fd+>-c+ef+ 

(t3 ) o4c+ef+ef+g + ef+g+ef+g+b<c+ec+ {f+ec*ef+)4 け +c+ef+gj 

.& 

{t3 ) 1& 己 + 2&C+8.>bgf 卡 ec+ f+c+ef+geIf+g + f+)8ec+>bg+gf+ec 

け 3) f+8ef+gef+4.r8f+8 g+8b8<c+8e8{e32,f+)&f+8.,g+4 
(t3) (e32,f+)&f+8..(d32,e)&e8..c+4>b8(g32,f+)&f+.& 

(t3) f+8e8c+2, rlrlrl 
/ A par t (W 下、 C まで同じ） 

(t2) 18o4eh44_3 

(t2) I : I : パ . (f+32,g+)&g+16.ec+e(e32,f+)« ： f+16.& 

(t2) f+d+Ob&bg+b< I (e32,f+)&f+16.& 

{12) f + ee4 . >b<e(f+32 ,g+ .& g+f+c+c+&c + 2 ： |o4e&. 

(t2) ed 十 ef+g+ef+(g+32,a+}&a+I6,& a+g+l 
(t2) f+c+e(e32,f+)&f+8..r ： |a 化 - 3<c+>b<c+d+ 

(t3) 1804 eh44_3 

(t3) I:I:r4.K+32,g+)&g+16.ec+e(e32,f+)&f+16.& 

(t3) f+d+ い b&bg+b<I(e32,f+>&f+16.& 

(t3) f+ee4.>b<e(f+32,g+)&g+16.& g+f+c+c+ic+2 : Io4e& 

{t3) ed+ef+g+ef +(g+32,a+)&a+16. & a+g+| 

(t3) f+c+e(e32,f+)&f+8,.r:|a+b'3<c + >b<c+d+ 

/ B part 

(t2) (f + 32,g+)&g+*138r4 け +32,g+ 化 g+*66d +' し >b&<{c+&d+l 
(t2) e2.r4 {d32,e)&e..&ec+4.>a4< (c+32,d+ 化 d+ 本 138r4 
(t2) (c+32,d+)id+*66>b4.f+4 b4.<c+&c 十 2 c+4.d+4ef+g+& 

(t3) ( f+32,g+ )itg+»138r4 ( f+32 , g+) &g + *66d+4 . >b&< {c+&d+) 

(t3) e2.r4 (d32,e)&e..&ec+ い a4< (c+32,d+)&d+*138r4 
(t3) (c+32,d+)&df*66>b4.f+4 b4.<c+&c+2 c+4.d+4ef+g+& 

/ C part 

(t2) @qlI : g+f+4e4d+4(e32,f+)&f+l6.& f+e4d+4c+>b<c+& 

(t2) c + 2&c+c+ig+(e32, f+ 2ref+( f+32 , g+)&g+16 .& ： 

(t2) f+(c + 32,d+)&d+16.& d+2red+c+& c+4d 牛 er.( f+32 , g+) &g+16 

(t2) い 4 . (f + 32,g+)&g + 16.&g + 4r>b& b4<c+d+rf+r(d+32,e)&el6 

(t2) e2.r>a& a4b<c+r{d+32,e)&el6.rd+& d+q8c+4>b4ag+f+ 

(t2) 扛 + f+fi+abg+ab <c + >ab<c+d+ef+(f+32,g+)&g+16 . & 

{t3) ®qlI :g + f+4e4d 十 4(e32,f+)&f+16.& f+e4d + 4c + >b<c+& 

(t3) c+2&c+c+|g+(e32,f+)&f+16.& f+2ref+(f+32,g+)&g+16.&: 

(t3) f+(c+32,d+) も d+16.& d+2red+c+& 己 +4d+er(f+32,g+)&g+16 

(t3) f + ' しけ + 32,g+)&g + 16.&g + 4r>b& b4<c+d + rf+r (d+32 , e ) 么 el6 

{t3) e2.r>a& a4b<c+r(d+32,e)&e16.rd+& d+q8c+4>b4ag+f+ 

{t3) g + い g+abg+ab <o + >ab<c+d+ef+(f+32,g+ )&g+16 . & 

/ D part ( トラック 2 と 3 をく进う） 

け 2) g + 2. .b <c+2. (f+32,g+)&g+. .& g+U 

(t2 ) g 十 2_3r2 I : lOrl:I 

(t2) @k 087218 vlies3em6@h24o3 

(t2 ) r2 . , eSt eef+4g4 . a&. aab<c&ccde& eef+gi.2 r 1 vl0p3 
(t3) g+2..b <c+2.(f+32,g+J と g+..& g+l& 

(t3) g+4®7218v9ek8p2«33em6®h 2404 g 左が . r>e 

(t3) I:b<egb<p3cd>bg af+dgecf+d ec>a< か bgf+b& bb<d4d4 .い 

(t3) I:b<egb<cd>bg af+d|gecf+d>;|o4c&c4.>e:|o4e& 

(t3) eeggiiggab&bb<dd(r>af+dge) 2 ic>ab) 4&b4&.(b4 . ,>>b)r v8 


209 

210 
211 
212 
213 
21.1 

215 

216 

217 

218 


b4(a32,b)&b.& 
(t2) 


ノ E part 

{t2) @77o3i16q8(f~3ab~ai24b<cdf+gab&b<ddddeeeeee 
(t.2) I :6f+: Iggggggaaaaaall6ga(a64 ,b)&b. .& 

(t2) b4&(bl2,a)g12f+12agf+egf+ed edc + >b<dc+ >babageged>b 
(t2) a8ga_3e2'3g4 & ( が ， >g 化 （• <g ) がが g8g8 左 
(t2) g8<(a64,b)&b..&b8 & {b,a) & {a,g)a4 & (a8,>a)(a32,<a)&a. 
(t2) bb+bb+bage-de-dcdc>ba gaf+ge4.<g8g4 么 
(t2) (g4, >g)&(«4 , <g)g8g8g8> {e32, f+)&f+.& f+ 8<f+ 8f + <1 f+ 4 
(t2) (c32,f+)4f+.a8 & |af+<de)2(e32,f+)&f+.&e&de4t 
(t2) (e4,>e)<lH4|:4bg&af+d&e:I116b+(a,g)&g&aU32•b)&b.& 


219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 
229 


け 2) 
(t2) 
{t2) 
(t2) 
(t2) 


4(a32.b)&b.& 
230 : (t3) 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

e.. 

237 
+ f+)1 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 


(b4 ,a+)&a+8b8&(.b4 , > b) < r4 f+gf+gf+ed+dc+c-c + > bar8 . 

/ 7 行目けがは、トラック2と全く罔)じ 

(t3) @77 〇 31 16q8g~3ab~al24b<cdf+gab&b<dciddeeeeee 
(t3} I ： 6f+:Iggggggaaaaaall6ga(a64,b)&b..& 

(t3) b4&(bl2•a)g12f+12agf+egf+ed edc + >b<dc+>babageged>b 
(t3) a8ga_3e2~3g4i ( g4 • > g ) & ( g4 , <g ) がががが & 

(t3) が < U6 ' し b)&b..&b8&(b,a)&{a,a)a4fic(a8,>a)(a32,<a)&a. 

(t3) bb+bb+bage-de-dcdc>ba gaf+ge4.<g884& 

< fc3) {g4,>g) & (g4,<g)g8g8g8>{e32,-6<d8d4d‘ し 6r8 

(t3) (c32, f +) 左 f+.a86 ： {af+ <de J 2 (e32, f + 化 f + • &e&cle 化 

け 3) (e4 ,>e)<124 I : 4bg&af+d&e ： 1116b-t-(a , g) &g&a ( a32 , b)&b .&b 

(b4,a+)&a + 8b8&(b4,>b)<r4 f+gf + gf + ed+dc+c-c + >bar8. 

F part < トラック 2 と 3 全く同じ） 
®7518ekl94q8vl4p3o5®s6em20®h44 

r(g32,f+)&f+16.(g+32,f+)&f+..e4c+(f+32,g+)&g+16.& 

«+(b32,<c+)&c+16.4c+2&c+>{bg+1 
Igf+ec+f+c+ef+)2(g + e){f+g + f+){ec+>bg+)4 
<<{gf+}ec+>bg+(«32,f+)&f+..e f+.e16g+4b<c+{c+32,e 化 

(t2) @qlc+2r(C-C+1{eg+f+ej4 q8{c+f+ec+c-ec+>bg+f+eg+f+ec 


(t2) 
(t2) 
(t2) 
(t2) 
(t2) 

(t3> 
(t3) 
(t3) 
(t3) 
(t3) 


249: (t3) 
+ f +) 


250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 
.rf+& 

266: (t2) 

• & 


(t3) 
(t3) 
(t3) 
(t3) 
(t3) 
/ 

(t2) 

(t2) 

{t2) 

(t3) 

(t3) 

(t3) 

/ 

(t2) 
(tZ) 
(t2) 


267 

268 

269 

270 

271 

272 
.rf + St 

273 ： (t3) 

.& 


(t2) 
I t2) 

(t3) 
(L3 ) 
(t3) 


274 

275 

276 

277 

278 


(t3) 
(t3) 


(t2) 

(t2) 


{ec+c-ec 牛 >bg+f+eg+f+ec 十 f+ec+)1 
c-2c+4.e f+g+b<c+(e32,f+)&f+..r4 
(f+32,g+)&g+16.b<c+{f+g+lf+ec+e& ef+g+4f+4r4 
116rrI : 3f+g+f+ec+8:ll:4f+g+:|(f+g+f+)8ec+ 
18c+>bg+(g32, f+ )&f+ . .ec+>b が（が 2, い） &f+. •ec + 2< 

@7518ekl88q8vl2plo5@s6@m20@h44 

r(g32,f+)&f+16.(g + 32,f+)4f+.•e4c+ ( い 32,g+ 化 g+16 • & 
g+(b32|<c+)&C+16•&C + 2&C + >(bg+) 

{gffec+f+c+ef+)2(g+e){f+g+f+J(ec+>bg+)4 
<< {gf+)ec+>bg+U32,f+)&f+. .e f+.el6g+4b<c+(c+32,e) & 

eqlc+2r(c-c+)(eg+f+e)4 q8{c+f+ec+c-ec+>bg+f 牛 eg+f+ec 

{ec+c-ec+>bg+f+eg+f+ec+f+ec+)1 
C-2C+4,e f+g+b<c+(e32,f+)&f+..r4 
(f+32,g+)&g+16.b<c+{f+g+)f+ec+e& ef+g+4f+4r4 
116rr I : 3f-fg + f+ec+S : | I : 4 f+g+ : I { f+g + f+ } 8ec + 
18c+>bg+(g32,f+)&f+..ec+>b g+(g32,f+)+•.ec+2< 

B と同じです 

{f+32,g+)&g+ 本 138r4 (f+32,g+)4g+»66d+4.>b 左 <{c+id+l 
e2.r4 (d32,e)&e..&ec+ い a4< (c+32,d+) 左 d+«138r4 
(c+32,d+)&d+»66>b4.f+4 b4.<c+&c+2 c+4.d+4ef+g+& 

(f+32,g+)&g+*138r4 (f+32,g+)&g+»66d+4.>b&<|c+&d+) 
e2.r4 (d32,eI&e..&ec+4.>a4< (c+32,d+)&d+<138r4 
(c+32,d+)&d い 66>b4 . い 4 b4.<c+&c+2 c+4.d+4ef+g+& 

C part ( 坊り巧しだをが追加されています） 

I: «qli : g+f+4e4d+4(e32,f+)&f+16.& f+e4d+4c+>b<c+& 
c + 2ic+c+ (e32,f+) 左 f+16. ~2ref+(f+32,g 十） &g+16| 

f+(c+32,d+)&d+16.& d+2red+c+& c+4d+er(f+32,g+)&g+16 

f+4.{f+32,g+)&g + 16.&g + 4r>bt b4<c+d+rf+r(df32,e)&el6 

e2.r>a& a4b<c+r(d+32,e 、 &e16.rd+& d+q8c+4>b4ag+f+ 
g+f+ 呂牛 abg+ab <c 十 >ab<c+d+ef+(f+32,g+)&g+16| 

I :@ql I : g4-f+4e4d+4 (e32, f+)&f+16.& f+e4d+4c+>b<c+& 
C+2&C+C+|g+(e32,f+)&f+16. "2ref+(f+32,g+)&«+16.&:| 
f +{c + 32 Id+)&d+16.& d+2red+c+4 c + 4d+er{f+32,g*)&g+16 

f+4. ( f+32,g+)&g + 16.tg+4r>b& b4<c+d+rf+r(d+32,e)itel6 

e2.r>a&. a4b<c+r(d+32,e)&el6.rd+& d+q8c+4>b4ag+f+ 
g+f -tg+abg+ab <c+ > ab<c + d+ef + ( f+32,g+)&g+16.&; | 

G part(2 と 3 全く同じです） 

o5g+2,.(b32,<c+)&c+l6.& c+2.r(e32,f+)&f+16.& 
f+2..e d+4>bf+g+b<c 牛 4 c+2r2 r4ef+g + 4f+e& e4f+d+4e4c 


279: (t2) c 牛 d+4c-4c+>g + f+ e4 f+d+4{ed+)>b4 <c+4>g+f+ef+c+e& 
280: (t2) ef+g+b く c+ere& ef+r2{f+g+}b <c+ere4ftg 卡 4 

281:(t2 ) f+4ec+>b( a32 , g+ )itg+ . . f + ef+g+< e32 • f+)&f+• . {g + t’+) ec 牛 
282: (t2) e4f+c+4.r4 r{c-c+e}{c-c+ec-ef+)4g + <e{c+f+g + e)4 
283 : (t2)116ec-{f+d+c-J8ef+g+f 牛 { 已 +C-C+J8ef+ec-c+f+ 

284 : {t2) {g+f+ec-c+ef+g+f+ec-c+}2g+8f+ec-c+{ef+e)8 
285: 

286 : (t3) o5g+2..(b32,<c+)&c+16.& c+2.r(e32,f+)&f+16.& 

287: (t3) f+2..e d + 4 >bf+ g + b<c + 4 c + 2r2 r4ef+g + 4f+e& e4 f+d + 4e4c 


288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 


(t3) c 十 d*4c-4c + >g + f+ e4 f+d+4{ed+)>b4 <c + い g + f+ ef+c + e& 

(13 ) ef+g+b<c+ere6t ef+r2{f 十 g+)b <cfere4 f+g + 4 
(t3) f+4e 己 +>b(a32,g+>&g+..f 牛 ef+g+(e32,f+)&f+..{g+f+Jec+ 
(t3) e4 f +C + 4.r4 rIc-c + e) {c-c+ec-ef+)4g + <e(c + f+g+e)4 
(t3)116ec-{f+d+c-}8ef+g+f+(c 十 c-c+)8ef+ec_c 十 f+ 

(t3I (g+f+ec-c+ef+g+f+ec-c+}2«+8f+ec-c+(ef+e)8 

/ 2 と 3 をく同じです 

(t2) ¥8c-c+g+f+ec-{c+ef+)8ec-c+f+g+8f+e 
(t2) c+8ed+e8d+c 卡 c-c+d+c-c+d+c+d+ 

(t2 ) c+edfc+c-c+c-c+c-c+>bg+ed+c+8 
(t2) {f+d+ef+g+b)4<c+8{dtef+g+)8d+ed+c+f+fed+ 

{t2) c+>b_{i'4ec+}8f + 4r4 Ic+d+ef+g + b} 4 
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► 備のネリ化 X 68000 らメインメモリ 2 M バイトになった。だ力 f , ネジが1本余った。ま，い 
いか。一応が J くし…… 。 裸を II パお (20) おむ県 
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420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

8.& 

437 

438 

439 

440 

441 
142 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 
3b8.& 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 


302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 
15f+ 


(t3) ¥8c-c+g + f+ec_(c+ef +)Sec—c + f+g + 8f+e 
(t3) c+8ed+e8d+c+c-c+d+c-c+d+c+d 十 
(t3) c+ed+c+c_c+c-c+c-c+>bg+ed+o+8 
{t3)【f+d+ef+g+b)4<c+8 {む ef+g+)8d+ed+c+f+fed 牛 
(t3 ) c + >b(f+ec+}8f4-4r4 (c+d+ef+g 牛 b) 4 


/ Intro 
(t4) @71o5116q8vl2®k0 

け 4) v9eab<e>baea b<o>vl0bavlleavl2b<vl3e> 

(り） v9baeab<e>ba eavl0b<e>vllbavl2evl3a 
(t4) v9b<e>baeab<e> bav1Oeavllb<e>v12bvl3a 
(t4) v9eab<e>baea b<e>vlObavlleavl2b<vl3e> 

(t4) I:I;v9eab<e>baea b<e>vlObavlIeavl2b<vl3e> 

(t4) v9baeab<e>ba eavl0b<e>vllbavl2evl3a 
(り） v9b<e>baeab<e>bavl0eavl lb<e>vl2bvl3a 
(t4) v9eab<e>bvl0acvlIdevl2g<cvl3deg>v9ea 
(t4) v9b<e>baeab<e>bavl0eavllb<e>vl2bvl3a 
(14) v9eab<e>baeab<e>vl0bavlleavl2b<vl3e> 

(t4) v9baeab<e>ba eavl0b<e>vllbavl2evl3a 
(t4) v9b<e>baf+a<df 牛 >df+vl0b<vlIdvl2gdvl3c-vl4d> : I| 

(t4) rlv9|:14c：I 
/ A part 

{t4) e76vlll8o3p3 b& 

(り） I : I : bbbrrJ . <d& dddrr4.d& dddrr4.e& 

(t4) eec+>aI<d>bgb&:|lo4gar> hk : |o4g4a4 

/ B part 

(t4) |：16e：||：16d：||：16c：l•f+4. gkg2 が. a&a4.b& 

/ C part 

(t4) I : bbb4bbra& aaa4aare& eee4eerf+&. f+f+f+4f+f+r|b&:I 
(t4) e& eee4eerc& cc<c4(c8,dl&d4>d& ddd4ddrg& ggggggggk 
{t4) gggggggf+& I:8f+：I f+4 .が .a4 £4.a4.a+b 
/ D part 

(t4) @71o5116q8vl2®k0:I rlrl ®76vl118o4r2•. 

/ E part 

{t4) g4g4>g<g>gg< g い g<gg4>g<f+& f+4f+4> f+<f+> f+f + < 

{t4) f+4>f 十 <f+f+4>f+<e& e4e4>e<e>ee< e4>ee<ee4d& 

(t4) dddddd>d<c& cccccc>cb& bbbb>b<b>b<b b4>b<bbb>b<<a& 

{t4) aaaaaa>a<a aaaaaa>a<g& gggg>g<g>g<g gggggg>g<f+& I : 
> b& 

342: / F part ( A と同じ） 

343 : (t4) I : I : bbbrr4. <过& dddrr4.d&. dddrr4.e& eec+>aI<d>bgb&: 
I o4ga4>b&: I o4g4a‘l 


344 

345 

346 

347 


/ B part 

(t4) I ； 16e ： I I : 16d ： I I : 16c: | f+4 • g&g2 が . a&a4 • b& 

/ C part { 前の C と、巧巧と々巧が逢うだけ） 

(t4) I: I : bbb4bbra& aaa4aare& eee4eerf+& f+f+f+4f+f+r|b&： 


348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

b： |ple& 


395 

/ 

396 

( け） 

397 

( け） 

398 

/ 

399 

( け） 

400 

/ 

401 

(t5) 

402 

( け > 

403 

(t5) 


(t4) e& eee4eerc& c 巳 <c4(c8,d)&d4>d& ddd4ddrg& gggggggg& 
け 4) I:8f +:1 f+4.g4.a4 が •a4.a*|b&:|b 

/ G part(A の手前 6 巧とほぼ间じ） 

(t4) ® 7105116 q8vl2 

(t4) I : 3v9eab<e>baeab<e>vlObavlleavl2b<vl3e> 

(14) v9baeab<e>ba eavlOb<e>vlIbavl2evl3a 
(t4) v9b<e>baeab<e>bavl0eavllb<e>vl2bvl3a 
{t4) Iv9eab<e>bvl0aovlIdevl2g<cvl3deg>v9ea 
(t4) v9b<e>baeab<e>bavl0eavllb<e>vl2bvl3a 
(t4) v9eab<e>baeab<e>vlObavllea、. 12b<vl3e> 

(t4) v9baeab<e>baeavlOb<e>vllbavl2evl3a 

い , 4) v9b<e>baf+a<df + >df+vl0b<vlldvl2gdvl3c-vl4d> : | 

U4) ¥8 

(t4) v9eab<e>bvlOacv1ldevl2g<cvI3deg>v9ea 
(t4) v9b<e>baeab<e>bav1Oeavllb<e>vl2bvl3a 
(t4) v9eab<e>baeab<e>vlObavlleavl2b<vl3e> 

(t4) v9baeab<e>baeavl0b<e>vlIbavl2evl3a 
(t4) v9b<e>baf+a<df + >df+ vlOb<vlIdvl2gdv13c-vl4d> 

f * トラック 4 をコピーしてエディットすれば、巧どよ 

/ Intro 

(t5) 07105116 q8vl0«k5 rr 

(t5) v7eab<e>baea b<e>v8bav9eavl0b<vlle> 

(t5) v7baeab<e>ba eav8b<e>vSbavlOevlla 
{t5 ) v7b<e>baeab<e> bav8eav9b<e>v10bvlla 
(t5) v7eab<e>baeab<e>v8ba @7218vl2o3®83®m6@h24pl e 
(t5) I: I :I:b<egb<cd>bg af+dIgecf+d>:|o4c&c4 . >e 
(t5) b<egb<p3cd>bg af+dgecf+d ec>a<d>bgf+b& 

(t5 ) bb<d4d4 . い e : I o4e& | eegg&.g2 & g2 . r 
/ A part 

(t5) e76vlll8o3p2®m e& 

(t5 ) I: I : eeerr4 . f+&. f+f+f+rr4 . gi gggrr4.a& 

(t5) ar_3<ec+I>a< か b-3e&:|~3o4Ic+dr>e& ； 1o4c+4d4 
/ B part 

(t5) I:6rl ： |>b4.<c&c2 c4.d&d4.e& 

/ C part 

(t5) I : eee4eerd& ddd4ddr>a& aaa4aarb& bbb4bbr<Iei:| 

{t5) o3a&. aaa4aarr r2<(c8,d)&d4>ggg4ggr<c& cccccccc 色 
(t5 ) ccccccc>b& I : 8b ； I b4.<c'l.d4 c4.d4.d+e 
/ D part 

(t5) @7218vl2o3@m6dh24p3:Io4ee2g&ggab& bb<dd(r>affdge)2 
(t5) {c>ab)4&b4t(b4.,>>b)«76«rao4vlIplci 
/ E part 

(t5) c4 己 ‘ い c<c>cc< c い c<cc4>cb& b4b4>b<b>bb< 

(t5) b4>b<bb い b<a& a4a4>a<a>aa< a4>aa<aa4g& 

(t5) g£2ggg>g< f& 由 gggg>g<g>g<g g4>g<ggg>g< <d& 

け己） dddddd>d<d dddddd>d<c& ccoc>c<c>c<c occccc>cb& | ： 15 

F part (A と间じ） 

I : I : eeerr4.f+& f+f+f+rr4.g& gggrr4.a& 
ar_3<ec+ い a<d>b-3e&:1—3041c+dr>e& : |o4c+4d4 
B part 

I:6r1: い b4.<c&c2 c4.d&d4.e& 

C part ( 前のごと、 « 巧と * 後が逢うだけ） 

I :I : eee4eerd& ddd4ddr>a& aaa4aarb& bbb4bbr<Ie &： I 
o3a& aaa4aarr r2<(c8,d)&d4>g& ggg4ggr<c& cccccccct 
t5 ) ccccccc> bSc I :8b: I b4 . <c4 .d4 c4 . d4 . d+| e&: I e 


/ G part ( A の手前 3 巧とほぼ同じ） 

{t5) e7218vl2o3ero6®h24p3 

(t5 ) I : I : b<eg[b<cd>bg af+d | gecf+d> : I o4c&c4 . >e 
(t5) b<ei{b<p3cd>bg af+dgecf+d ec>a<d>bgf+b& bb<d4d4.>e： 
(t5) I:b<egb<cd>bg |af+dgecf+d>:|¥8o4af+dc&c4.>e 
け 5) b<egb<p3cd>bg af+dgecf+d ec>a<d>bgf 十 b& bb<d4d4.>e 


/ Intro 

(t6) ®73q8vll®k018 rlrlrlr2..ole 

(t6) I:I:I:b<egb<cd>bg af+dIgecf+d> : |o2c&c4.>e 

(t6) b< 巧 b<cd>bg af+dgecif+d ec>a<d>bgf+e& eef+4g4.e:Io3 

(t6) ec>a<d>bgf+e& eef+4g4.a& |aab<c&c2 c2.r4 
/ A part 

,116) @74vl3q8i8 | :15rl：| r2o2e4f + 4 

/ B part 

(t6) f+2&f+a4. f+2f+2 e2&eb+4. g2g2 a2&a<d4.> 

(t6) a2a2 d4.e&e2 e4.f+&f+4.g& 

/ C part 

{t6) I;ggg4ggrf+& f+f+f+4f+f+re 么 eee4eera& 

(t6) aaa4aarIg 色： Ie 左 eee4eere& eee4eerf+& f+f+f+4f+f + rg&. 

(t6 ) ggg4ggrg& gg がが左 f+f+f+4f+f+rf+ 

(t6) d4.e4.f+4 e4.f+4.g« 

/ D part ， 

(t6) ®73vll18ol : I o2aab<c&ccde& eef+g{raf+dge)2 
(t6) (Oab) 4&b2e74vl3o2re& 

/ 巨 part 

(t6) e4e4rer4 e4ree4rf+& f+4f+4rf+r4 f+4r4f+4re& 

(t6) e4e4rbr4 e4r4b4rd& d<ddddd4>d& d<ccccc4>>b& 

(t6) b4b4rbrb rbrbrbra& a4a4rara <<ddddddd>e&, 

(t6) eee4rere e4rererd+& |:8d+:| 

(t6) d+148~3<<<gfedc>b agfedc>bagfed ev018r4rl6®77o4vl2b 
/ F part 

(t6) es8Sm40@hlb4.&@ni~3(b8,>b)r2 

(t6) rlrl®7518®kl94q8vl2p 304116 gf+ec+c+c+ef+gef+4 . 

{t6) I ：llrl : I ek0 が 4vl3q818r2o2e4f+4 
/ B part 

け 6) f+2&f+a4. f+2f+2 e2&eb+4. g2g2 a2ia<d4.> 

(t6) a2a2 d4.e&e2 e4.f+&f+4.g& 

/ C part ( がの C と、度化と趕巧が逢うだけ） 

(t6 ) I:I :ggg4ggrf + & f+f+ f + 4f+f+re& eee4eera& 

(t6) aaa4aar| 2 &:|e 左 eee4eere& eee4eerf+4 f+f+f+4f+f+rgic 
(t6) ggg4ggrgk ggg4ggrf+& f+f 十 f+4f+f+rf+ 

(t6) d4.e4.If+4 e4•f+4•;|d4 c4.d4.r4 
/ G part 

(t6) ®73vl 白1801 

{t6) I:I:b<egb<cd>bg af+d|gecf+d> : |o2c&c4.>e 
(L6) b<egb<cd>bg af+dgecf+d ec>a< か bgf+e& eef+4 が. e:i 
(t6) I : I;b<egb<cd>bg |af+dgecf+d>; け 8o2af 卡 dc&c4.>e 
(t6) b<egb<cd>bg af+dgecf+d ec>a<d>bgf+e& eef+4g4 . e 


/ Intro 

(t7) ®74vl2q8o3 ek318 

(t7) I：7rl:I I:o2r4.c2>b b4r2. rlr2.rb& bb<d4d4.>b bl< 

(t7) I : d4.c4.d4 |>bl< d4.c2>b bl<:| 

(t7) o2ec>a<d>bgf+b& bb<d4d4.e 色 |eegg&g2 fl 
/ A part 

(t7) 18vl3plI : 15rl : I r2o2vl3c4d4 
/ B part 

(t7) d2&df+4. d2d2 c2&cg4. e2e2 f+2if+a4. 

(t7) f+2ff2 >b4.<c&c2 c4.d&d4.e 在 
/ C part 

(t7) I : eee4eerd& ddd4ddrc&, ccc4ccrf+ も 

(t7) f+f+f+4f+f+rIe&:Ic& ccc4ccrc& ccc4ccrd& ddd4 过 dre& 

(t7) eee4eere& eee4eerd& ddd4ddrd 
(t7) >b4.<c4.d4 c4.d4.d+e 
/ D part 

(t7) rlrlrlvl2p3：| 

(t7 ) eegg&ggab& bb<dcl{r>af+dge)2 {c>ab)4&b2vl3plr<c& 

/ E part 

(t7) c4c4rcr4 c4rcc4rd& d4d4rdr4 d4r4d4rc& 

{t7) c4c4rgr4 c4r4 が r>b& b<bbbbb4>a& a<aaaaa4>£& 

(t7) g4g4rgrg rgrgrgrf+& f+4f+4rf+rf+ <aaaaaaac& 

(t7) ccc4rcrc c4rcrcr>b& |:8b:| 

け 7) bl48"3<<<edc>bag fedc>bagfedc>b ®v018r4r8.®77o4vlOp 
/ F part 

(t7) e88em40«hlb4.&®ro—3(b8,>b)r2 
{t7) rlria7518®kl88q8vl0p 304116が +ec+c+c+ef 十 gef+4 
(t7) I:llrl:I ®k3@74vl3q818r2o2c4d4 
/ B part 

(t7) d2&df+4. d2d2 c2&cfl4. e2e2 f+2&f+a4. 

(t7) f+2f+2 >b4.<c&c2 c4.d&d4.e& 

/ C part { 巧の C と、みかと « 後が逢うだけ） 

(t7 ) I : I :eee4eerd& ddd4ddrc&. ccc4ccrf+4, 

(t7) f+f+f+4f+f+rIe&:Ic& ccc4ccrc& ccc4ccrd& ddd4ddre& 

(t7) eee4eere& eee4eerd& ddd4d 过 rd 
(t7) >b4.<c4.Id4 c4.d4.d+e&: い a4 g4.a4.r4 
/ G part 

け 7) vllp3 I:I：ol bl <d4.o4.d4> |bl <d4.c2>b:| 

(t7 ) o2ec>a<ci>bgf+bi bb<d4d4 . >b： | 

(t7) v.Hp3 I :ol bl <d4 .c4 .d4> |bl ¥8<d4 .c2>b： I 
(t7) o2ec>a<d>bgf+b& bb<d4d4.>b 


/ Intro 

(t8) r*2 «74vl2q8o3 ®k-318 

(t8 ) I：7rl；I |:olr4.g2g g4r2. r1 r2.rg& gga4b4.g gl 
{t8) I : a4.g4.a4 Igl a4.g2g gl：I 
け 8) o2r_2ec>a<d>bg~2g& gga4b4.<c& |ccdd&d2 r1 
/ A part 

It8) vl3p2|:15rl : | r 20124 a4 


138 Oh!X 1992.11. 


^ はがゆい。あとーホのところで蚊を逃してしまった。ところでアンケートハガキの住所 
欄が少し広くなりましたね。最ネ凡気がつかなくて思わずのびのびとでかい宇でをいてし 
まった。はは。 林大介 (17) 神を川典 


567890123456 7 8 9 
0 〇 0 〇 〇11111 1* 1 111 
444444444444 4 4 4 











507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 
ek 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 
56 己 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

4 . c 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 
rc4.r4 

582 

583 

584 

4c4 

585 ： 


/ B part 

(t8) a2&a<d4 . > a2a2 g2&g<e*l. c2c2 d2&df+4. 

(t8) d2d2 >a4.g& 夕 2 g4.a&a4.b& 

/ C part ‘ 

け 8) i:bbb4bbra& aaa4aara& aaa4aar<d& 

{t8) ddd4ddr>|b&;|a& aaa4aara& aaa4aarb& bbb4bbr<c 左 
(t8) ccc4ccrc 左 ccc4ccr>b& bbb4bbrb 
(t8) a4.£4.a4 が .a4,a+b 
/ D part 

(t8) rlrlrlvl2p3;| 

(t8) o2ccde&eef + が ggab{rr_2af+dg}2 {ec>a)4b2~2vl3p2rb& 

/ E part 

(t8) b4b4rbr4 b4rbb4ra& a4a4rar4 a4r4a4ra& 

(t8) a4a4r<er4> a4r4<e4>rg& g<ggggg4>f+& f+<f+f+f+f+f+4> 

(t8) e4e4rere rerererd 色 d4d4rdrd <|:7f+: い g& 

(t8) ggiMrgrg が rgrgrf+& |:8f+:| . 

{t8) f +148<<gfedc>b agfedc>bagfed ®v018r2 
/ F part 

(t8) I ： 15rl：I vl3q818r2olg4a4 
/ B part 

(t8) a2&a<d4.> a2a2 g2&g<e4. c2c2 d2&df+4. 

(t8) d2d2 >a4 •が g2 が . a&a4.b& 

/ C part (前の C と、度巧とホ後が違うどけ） 

け 8) I : I : bbb4bbra&. aaa4aara& aaa4aar<d& 

け 8) ddd4ddr>|b& : |a& aaa4aara& aaa4aarb& bbb4bbr<c& 

け 8) ccc4ccrc& ccc4ccr>b& bbb4bbrb 
(t8) a4.g4.Ia4 g4.a4.a+b&:|f+4 e4.f+4.r4 
/ G part 

{t8) vllp3 I:ol I ： 2 l a4.g4.a4 |£l a4.g2g :| 

(t8) o2r_2ec>a<d>bg~2g& gga4b4.g；| 

(t8) vllp3 ol |:gl a4.«4.a<} |gl ¥8a4 .g22 : | 

{t8) o2r_2ec>a<d>bg—2g& X 2 a 4 b 4 .g 


Hi-hat 

Intro 

{t9) oOv914®F4q8 |:4rrer;| 18 I ： 6| :Be:| ：| (:6e：Irr 


rerrrerr 


I :4e:|r2 
1 ： 4e ： Ir2 


： 8e: I : I rlrlrlr2. . f 
I ： 7e:I 


rI:29e:ir4 


け 9) rer2. | ： 3|:8e ： | : 

/ A part 
{t9) I:31e:|r rl:23e:| 

U9) I :23e ： |r r| :23e: | 

/ B part 

(t9) rr| ： 6e：1 |:56e:| 

/ C part 

(t9) I:63f:|r 141 :24g:IrlrllS 
/ D part 

(t9) I : 3r2e4r4:|r1 rI:7e:I r ‘ し eeer4 rl 
(t9) r2 •が I:48e:I rlrl I:13e:|rrr rl 
/ E part 

(t9) 141 ： 60g:Irrrgia 
/ F part 

(t9) I;31e:(r r|:23e:| |:4e ： |r2 ri:30e: | 

/ B part 

(t9) rrI ： 6e：I I : 56e:I 
•/ C part 

(t9) I : I:63f:|r 14 1 ： 24g: IrllrllS ； 118r2rfrr 
/ G part 

(t9) g4r4ggr4 |:5 曰 g:|r2g4 r41 : 34g:| rgr2g4 
(t9) r41 ： 22«;I ¥81:6g；Irr I:24g：| rgr2g4 


/ Bass Drum 
/ Intro 

け 10) oO v918eF4q8 | : c4r2. c4r2rc ：| 

(t10) I:c4r2. c4r2rc c4|r2. c4rc4rrc : Ir2rc rcr2. 

(tlO ) I : 3c4r4ccr4 : | c4 で c'4crc | : c4r4ccr4 : | rcc4ccrc rcc4r 

{tl0) r4.c4.r4 r2..c 
/ A part 

(tlO) I:I:3rcr2rc : 1 
{tlO) 1:1:3rcr2rc : | 

/ B part 

{110) I : 6c4 r4ccr4:1 

/ C part 

(tlO) I ： 32c4:I rc4.c 己 4c& |:3cr4.ccr|c& ccr4ccrct:|r 


Ircr4.crc:|rcr4c4rc 
Ircr4.ccc : |rcrcc4cc 


I : c4rc4.Ir4 ： Ic4 


/ D part 

(tlO) c4r2. c4r2rc c4r2. c<lrc4rrr c4r2. rl r2. . c rcr2rc 
(tlO ) I : 3c4 r.1ccr4 : I c4rc4crc I:c4r4 已 cr4:| rcc4ccrc rcc4r 


{t10) I : 7c4 : Ir4 (rrcl4ic4r4rc 
586 : / E part 

587 : {tlO)I:3r‘lr4ccr4 c4r4ccrc ： I c4r4ccrc I : 3rcr4ccrc : I 
588 : {110) I : rcr4ccr4 c4r4ccrc : I rcr4ccr 己 rcc4rccc 
589 : / F part 

1:1: 3rcr2rc : I | rcr ‘し crc: I rcr*lc4rc 
I:3rcr2rc : | |rcr2cc:|rcrcrcr4 
part 

6c4 r4ccr4 : I | : c4rc4.Ir4:Ic4 
part 

32c4 : 1 rc4.cc4c& | : 3cr4.ccrIc& ccr4ccrc&:|r 


590: (tlO) 

591 : (tlO) 

592: / B 
593: (tlO) 

594: / C 
595 ： (tlO) 
rc4.r4：I 

596 : (blO) 
rc4.Ir4:Icc 
697: / G 
598 ： (tie) 
c rcrZrc 

599 ： (tlO) 
tcr2rc 

600 ： (tlO) 
rcr4c4.c 
601 : 

602 ： 

603 : / Snare Drum 


32c4:I rc4.cc4c& |:3cr4.ccrIc& ccr4ccrc& : Ir | : c4 


part 
c4r4ccr4 


c4 .c4cr4 |c4r4ccr4 c4rc4.rc:Iccrc4cr 


3c4r4ccr4 : | c4.c4cr4 c4r4ccr4 c4rc4cr*l c4r4ccrc 
3c4r4ccr4 : | ¥8c4.c り c 己 Jr4 I:c4r4ccr4:| c4r4ccrc 


604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 


a& a2r2a2a4.a& 


/ Intro 

(til) oO14®F4v9q8 I:7rd;|r8dl6drl6 |:7rd:|r2 |:7rd:|dr 
(til)I : 12rd;I drSdrSd r2dr rl r2r8d8dl6dl6r8 
/ A part 

(til) I : 7 rd: I dd | :7rd ■: Ir8d4. | :7rd: I dr I :7rd: |r2 

/ B part 

(til)I : 15rd ： Ir4.d84 

/ C part 

(til)I ： I:7rd:IrdSdS ：| |;13rd ： |r8d8d rd4r2 

/ D part 

(til) ddrd I : 5rd;|rr |:4rd:|rlrl | : 12rd:| 

(til)I : v8d64v9d8...r8;|v8d64v9d8... 

(til) r2dr8d8i dSrdrdS & d8r 过 8&dl2d4d6 r2.d 
/ E part 

(til)I:30rd:I drdr 
/ F part 

(til)I : I:7rd:Idr I ； 7rd;| |r8d4.:|dd 

/ B part 

(til)I : 15rd ： |r4.d8& 

/ C part 

(til)I:1:I:7rd:IrdBdS :| I:14rd:| |rdr4.d8&:|rl 

/ G part 

(til)I:I:15rd;Idr:I 

(til)I:6rd:I ¥81:9rd:|rr 

/ TomTom 

/ Intro 

(tl2) olv918«F4q8 |;3rl:|r2.e4 | :7rl : | 

(tl2) r4.f4edc I:8rl：| rcc4r2116fedcf8fedcr4.18 
/ A & B part 

(tl2) I ： 24rl : I 
/ C part 

(tl2) I ;15rl:|r2.fe 
/ D part 

(tl2) rl 116ffe8d4r4e8d8 rl r2.e8d8 rl ffe8d4r4r8cc 
(tl2) c8d8| ； 3dd|d8:|r8 r4I:3f64f.. : |e8d8c8 |:8rl:| rl 
(tl2) r2 {rrfedd) 2' (dcr) <lr2. 

/ E Sl F part 

け 12) I :32rl : I 
/ B part 

(tl2) I:8rl:I 
I C part 

(tl2) 1:1 ： 15rl:I Ir2r8c8c4:|rl 

/ G part 

(tl2) I:31:8rl:I:I 

/ Crush Cymbal 
/ Intro 

(tl3) q8o0v 918 I:4rl:I a2r2 rlrl a4.a2a8 a2r2 rl 
(tl3) r2..a8& a4a4a2 a2r2 rlrl a4.a2a a2r2 r1 r2..a& 

(tl3) a4a4a4aa& a4.a4.r4 rl 
/ A part 

(tl3) I : 3rl ： Ir2..a& a2r2 rlrl r2a8a4a& a2r2 rlrlr2..a& 

(tl3) a2r2 rlrl r2a4a4 
/ B part 

(tl3) a2r2 I ： 5rl：I | : a4.a2Ir ： )a& 

/ C part 

(tl3) I :7rl:Ir2..a& a4r2. | :5rl:1 a4.a4a8a4 a4.a4.r4 

/ D part * 

(113 ) I ： 3rl:I r4a2r4 a2r2 rl r2 . . a&. a2r2 a2r2 rlrl 
(tl3) r4.a2a aZrZ rl r2..a& a4a4a4.a 色 a4.a2a& 

(t13) a4 ， a2r (rra)4 左 B4r4.a& 

/ E part 

(tl3) a2r2I:5r1:Ir2..a& a2r4.a& a2r2 | : r2..a& a2r2:|r2.. 


667 : / F part ( * = . A) 

668: (tl3) I:3r1:Ir2••a& a2r2 rlrl r2a8a4a& a2r2 rlrlr2..a& 
669: (tl3) a2r2 rlrl r2.a4 
670; / B part 

671 : け 13) a2r2 I ： 5rl：| | : a4 .a2{r: I a&. 

672 ： / C part 

673: (tl3) I:I:7rl:|r2..a& a4r2. I ： 5rl：I a4.a4.a4 a4.|a2a8&:| 
a4 . a4 

674 : / G part 

675 : (tl3) r4a2a4& a4r2. | : 5rl : | r4a4a4r4 

676 ： (tl3) a2r2 | ： 5rl：| r2..a& a4a4a4r4 

677: (tl3) a2r2 |:rl:| ¥8r2.a4 rlrl r2..a& a4a4a4r4 

678 ： 

679: 

680: / Chord strings 
681: / Intro 
682 ： (tl4) q8 I:22rl : I 
683: / A part 

684 ： (tl4) I ： 15rl：I r2o5«F4v918eef+f+ 

685 : / B part 

686 : (114 ) I ； 16f+：I I : 16e : I I :16a:I dddeeeee eeef+f+f+f+r 
687 : / C part 

68 わけ 14) I ： 7rl:I r2..e 1 ； 15e:|d |;7d:|e | : 15e:|d 

689: (tl4) I:8d:I d4.e4.f+4 e4.f+4.gg 

690: / D part 

691 : (tl4) I ： 16rl：I rlrlr2..c 

692 : / E part 

693: (tl4) I : 15c ： |»F2b | : 15b:|«F4e | ； 15e:Id I ； 7d:|o 
694 : {tl4) I :7c ； ieF2b |:8b：| eF4vll|:7e:|d | ： 8d：| 

695 ： (tl4) I :7a ： |g |:15g;|f+ I ： 6f+：|rr rl 
696:/ F part ( = A ) 

697 ： (tl4) I : 15rl : I r2o5«F4v918eef+f+ 

698 : / B part 

699: (tl4) I : 16f+:I I:16e ： I | :16a:I dddeeeee eeef 牛 f+f+f+r 
700:/ C par t ( がの C と、最かと * 後が違うだけ） 

701: (tl4) 1:I :7rl: I r2..e I : 15e:|d | ： 7d：|e I : 15e：id 
702 ： (tU) I ： 8d ： I d4.e4.f+4 e4.f+4.r4 ： | 

703 : / Q part 

704: (tl4) I ； 3| ： 8rl：| : I 

705: 

706 ： 

707 ： / Intro 


^10 巧号 90 ページの日商のり子さんという のが、 たいへん巧になるのですが。 
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708 ： (tl5) r»2q8| ： 22rl：| 

709 : / A part 

710 ： {tl5) I : I5rl : I r2o5eF4v918ccdd 
711： / B part 

712 ： (tl5) I:16d：i I ： 16c：I I : 16f+：I eF2bbb®F4ccccc cccddddr 

713 ： / C part 

714: (tl5) I : 7rl：I r2..c |:15c ： |«F2b |;7b ； |eF4c 1 ： 15c:|«F2b 

715: け 15) I :8b:I b4.®F4c4.d4 c4.d4.d+e 

716:/ D 也 E part 

717 ： (tl5) I ： 35rl : I 

718: / F part ( = A) 

719 ： (tl5) I:15rl : I r2o5®F4v918ccdd 
720: / B part 

721: (tl5) I ： 16d:I 1:16c:I I : 16f+:I @F2bbb®F4ccccc cccddddr 
722:/ C part ( 前の C と、 * 巧と ft 後が連うだけ） 

723 ；けけ ）I ： I ： 7rl ； I r2..c |:15c;|8F2b | :7b: |eF4c |;15c;|6F2b 

724 ： (tl5) I :8b：I b4.®F4c4.d4 c4.d4.r4；1 

725: / G part 

726 ： け 15) I ： 3| ： 8rl:I：I 

727 : 

728: 

729: / Intro 
730: (tl6) r*lq8|:22rl;I 
731:/ A part 

732 ： (tl6) I ： 15rl : | r2o5«F2v918ggaa 


733 ： / B part 

734 ： (tl6) I :16a: I |:16g:l ®F4I ： 16d：| eF2f+f+fgggaavl2 
®F4ef + が 

735 : / C part 

736 ： (tl6) I:gf+4e4d4f+i f+e4d4ceF2beF4c& c2&cc|gf+ 

737 ： (tl6j f+2ref+g&:|f+d& d2r4.p3v9eF2g 

738 : (tl6) I : 24g : I I:15g：la I ： 8a：I a4.g4.a4 g4.a4.a+b 

739: / D 出 E part 

740 ： (tl6)1:35rl : 1 

741 ： / F part ( = A) 

742 ： (tl6) I ： 15rl : | r2o5@F2v918ggaa 
743; / B part 

744: (tl6) I :16a:I |;16g:| @F4| : 16d：| が 2f+f+f+g£ggg gggaa、'12 
eF4ef+g& 

745: / C par t (前の C と、 ft 巧とみなが違うだけ） 

746 ： (tl6) I : I ； gf+4e4d4f+& f+e4d4c«F2b«F4c& c2&cc|gf+ 

747 ： (tl6) f+2ref+g& ： If+d& d2r4.p3v9«F2g 

748 ： (tl6 ) I : 24g:I I ： 15g：la I :8a：I a4.g4.a4 18F4vl2c®F2abeF4c 
def+g&:Ig4.a4.r4 

749 ： / G part 

750; (tl6) I :3| :8rl:| : | 

751 ： 

752 ： 

753 ； (p) 


I リス h 4 ARCADIA 用コンフイク•ファイル 


/ ARCADIA T-SQUARE Programed by 巧田一ま 


.oOa = CRSHO.pern ,v60 


.oOd = DSNAR.pcm ,v62 
.O0C = KICK3.pem ,v32 
，olf = HLT4.pem ,v56 
•ole = HLT3.pem ,v56 
.old = HLT2.pem ,v56 
•ole = HLTl.pem ,v56 
.oOg = RDBLCl.pc 田 , v80 
. o0e = HHC. pent 
.oOf = HOI.pem ,p3,v75 


.o5c = STR.pcra ,pl2,vl2 
. o5d = .o5c,p2 
.o5d+= .o5c,p3 
.o5e = .o5c,p4 
.o5f+= .o5c,p6 
.o5g = .o5c,p7 
.o5a = .o5c , p9 
.o5a+= .o5c,plO 
.o5b = .o5cI pi1 


H y スト 5 ARCADIA 用カウンタ表示 


1 ： 000084C0 00000000 
5 ： 000084C0 00000000 
9 ： OOOOO4C0 00000000 
13 ： 0O0084C0 00000000 


2:O0O084CO 00000000 
6 ： OOO084C0 00000000 
10:00008400 00000000 
14 ： 0OO084CO 00000000 


3 ： OO0O84DA 00000000 
7; 000084 C0 00000000 
11; 000084 CO 00000000 
け： 000084 C2 OOO0OC0O 


4 ： 0OOO84CO 00000000 
8; 000084 C2 00000000 
12:00008400 00000000 
16 ： 000O84C1 00000000 


■ リスト B : 

スーノトマリォブラザー 

ス 
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• rSUPER MARIC 

> BROS.j 

Programmed 

by N 

.Nakamura 


430 

DATA 

31,17,18, 

15, 

10, 

0, 

0, 

し 

0, 

0, 

0 

20 

1 












440 

DATA 

31,17,18, 

15, 

10, 

0, 

0, 

し 

0, 

0, 

0 

301 

DEFSTR A—H:D 巨 FINT 

I-Z：CLS 

0：TEMPO 

0 




450 

» N0.7 HI-HAT 









40 1 

DEFUSR=&HB00O；DIM 

V<4 

,10) 







460 

DATA 

60, 15, 0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

し 

0 

50 1 

DEFFNV$(N, 

V{0, 

0))=USR(CHR$(N)+MKI$(VARPTR(V(O,0))) ) 

470 

DATA 

31, 31, 5, 

3 , 

2, 

0. 

0, 

15, 

し 

0. 

0 

60 1 

FOR K= 

：1 TO 

8： FOR J=0 TO10 

: FOR 

1=0 

TO 

4: READ V(I,J) : NEXT：NEXT 

4H0 

DATA 

31 , 19 ， 31• 

15, 

5, 

G, 

0, 

9, 

7, 

0. 

0 

70 ’ 

パ =FNV$(K, 

V)；NEXT 









490 

DATA 

31,11, 31, 

15, 

10. 

4 , 

0, 

15, 

3, 

0, 

0 

80 













500 

DATA 

31, 22, 3 し 

15, 

8, 

白， 

0. 

15, 

3, 

0, 

0 

90 

* NO. 

1 VIB 










510 

• NO 

.8 SNARE 









100 

DATA 

44, 

15, 

2, 

0 

. 0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0 

520 

DATA 

60,15, 0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

1, 

0 

110 

DATA 

24, 

14. 

0, 

7. 

, 15, 

57, 

し 

12, 

3, 

0, 

0 

530 

DATA 

31,0, 0, 

4, 

0, 

0, 

0, 

15, 

0, 

2, 

0 

120 

DATA 

24, 

10, 

0, 

7 

, 15, 

0. 

し 

4. 

0, 

0, 

0 

540 

DATA 

31,15,14, 

6, 

6, 

0, 

0, 

し 

0, 

0, 

•0 

130 

DATA 

26, 

14, 

0, 

6 

I 15, 

57, 

し 

4, 

0, 

0, 

0 

550 

DATA 

31, 25, 0, 

0, 

15, 

0, 

0, 

し 

0, 

1 , 

0 

MO 

DATA 

26 , 

8, 

0, 

6 

. 15, 

5, 

2, 

し 

0* 

0, 

0 

560 

DATA 

31,16,15, 

10, 

15, 

0, 

0, 

し 

0, 

0, 

0 

150 

• NO. 

2 BASS 










570 

* 










160 

DATA 

32, 

15, 

0, 

0 

, 0, 

0, 

0, 

0, 

ん 

3, 

0 

580 

GOTO 

720 









170 

DATA 

31, 

7, 

7, 

9 ‘ 

1 2, 

29, 

3, 

6, 

7, 

0. 

0 

590 

• 










180 

DATA 

3 し 

6, 

6, 

9 

1 し 

47, 

3, 

5, 

7, 

0, 

0 

600 

し ABE し" P" 









190 

DATA 

26, 

9. 

6, 

9, 

1 し 

29, 

2, 

0, 

7, 

0, 

0 

610 

* Z $ = 

'•: [T112R8T224R8]" 








200 

DATA 

3 し 

8, 

4, 

9 

1 3, 

0, 

2, 

し 

7, 

0, 

0 

620 

FOR 

1=0 TO10:PLAY 

A(I )；； 

NEXT ； 

: PLAY 

" : " 




210 

• NO. 

3 TRUMPET 









630 

PLAY 

B ( 0 )；： FOR 1=1 

TO 

10：PLAY 

Am ; : NEXT: PLAY 

", 1 

220 

DATA 

58, 

15, 

0, 

0 

. 0. 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0 

640 

FOR 

1=0 TO 10：PLAY 

C(I) ； : NEXT ： 

: PLAY 





230 

DATA 

16, 

5. 

10, 

〇‘ 

10, 

27 , 

し 

し 

0, 

0, 

0 

650 

PLAY 

D ( 0 )；： FOR 1=1 

TO 

10 ： 

PLAY 

C(I); : NEXT ： 

PLAY 

", 1 

240 

DATA 

13, 

10. 

し 

10 

, 15, 

63, 

し 

2, 

0, 

2, 

e 

660 

FOR 

1=0 TO10:PLAY 

Ed) ； : 

NEXT ： 

: PLAY 

I , . ,1 




260 

DATA 

15, 

10, 

0. 

10, 

， 0, 

47, 

0, 

1 , 

0. 

0, 

0 

670 

FOR 

1=0 TO10:PLAY 

G (い； ••NEXT: PLAY 





260 

DATA 

20, 

10, 

0, 

10 

.01 

0. 

し 

I , 

0, 

0, 

0 

680 

FOR 

1=0 TO10:PLAY 

H(I )；： 

NEXT ； 

: PLAY 





270 

> NO. 

4 CLAP 










690 

FOR 

1=0 TO10：PLAY 

F(I )： : NEXT：PLAY 

z $ 




280 

DATA 

57, 

15, 

3, 

0 

,200, 

127, 

0. 

7, 

0, 

3, 

0 

700 

RETURN 









290 

DATA 

26, 

28, 

0, 

3, 

. 6, 

9, 

0, 

5, 

0, 

0, 

0 

710 

1 










300 

DATA 

29, 

20, 

0, 

3 

. 15, 

15, 

0, 

2, 

0, 

1, 

0 

720 

A(0) 

="T15013Q8V15O5L8P2KO 







310 

DATA 

31, 

11, 

0, 

3, 

1 15, 

34, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

730 

B(0): 

="I3Q8V1305L8P1K6 

R32 







320 

DATA 

31, 

14, 

0, 

9 

,15, 

2, 

0, 

し 

0» 

3, 

0 

740 

C(0) 

="I3Q8V15O4L8P1K0 








330 

' N0.5 WOOD 

BLOCK 








750 

D(0)="I3OfiV13O4L8P2K6 

R32 







340 

DATA 

27. 

15, 

0, 

0| 

1*0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0 

760 

E (な）: 

= "I2Q8V1 4031.8 P3K0 








350 

DATA 

31, 

18, 

0, 

10, 

, 15, 

19, 

0, 

2, 

0, 

2, 

0 

770 

F ( 0 ): 

= .’I5Q8V13O5L8K0 








360 

DATA 

3 し 

26, 

0, 

10, 

,15, 

31, 

0, 

2, 

3, 

0, 

0 

78 扫 

0(0 )； 

= "I6Q8V1 5021.8 P3K0 








370 

DATA 

31, 

22, 

0, 

10) 

, 15, 

47, 

0, 

2, 

0, 

3. 

0 

790 

»(0); 

:: "Q8V15O3LftP3K0 








380 

DATA 

30, 

20, 

0, 

10, 

, 15, 

0, 

0, 

2, 

4, 

0, 

Q 

800 

* 










3?0 

• NO. 

6 BASS 

DRUM 









810 

A ( 1) =" r EERKKCERG4R2. 








400 

DATA 

37. 

15, 

0, 

0, 

1 0 • 

0. 

0, 

0, 

0, 

3, 

0 

820 

C{1 )： 

="[ F+F+RF+RF+F+RB4R4G4R4 






410 

DATA 

3 し 

22, 

0, 

15 1 

1 15, 

5 , 

0, 

0, 

0, 

し 

0 

830 

Ed )： 

="r Dl)Rl)RDDR>G4<R4G4R4 






420 

DATA 

3 し 

17, 

18, 

15 J 

,10, 

0, 

0, 

し 

0 t 

0 » 

0 

'40 

F="P3I4V1506C4I5V1305" 

: F(l)="( 

P2FFRFRFFRF4R4P1C^ 


140 Oh!X 1992.11. 




























850 G(1) = "[ CCRCRCCRCRRRR>C<GC 

860 H(!)="[ I8CCI7CI8CI7CI8CCI7CI8CI7CCCCCCC 

870 • 

880 A(2)="CR4<G4.ERRARB4A+ARG6>E6G6ARFGRERCD<B4.>A(2)=A(2)fA(2) 
890 C(2) = "ER4C4.<GRR>CRD4C+CRC6G6B6>CR<ABRAREFD4." ： C(2)=C(2 )+C(2 ) 
900 E(2)="GR4E4.CRRFRG4F+FRE6>C6E6FRDERCR<ABa4. ": E(2)=E(2)+E(2) 
910 FI="P2FP1C" ： F2="P2FFP1CC" ： F(2)="L4"+STRING$(7,F1)+"P2F"+F ： F{2 
)=F(2)+F{2) 

92 日 G(2)=STK[N(;$(16,"CRRR") 

930 H(2)=STRING$(7,"17CRI8CR*')+"I7CI8CC4" ： H(2)=H(2)+H(2) 

940 » 

950 A(3)="R4GK 牛 FD+RER<G+A>CR<A>CDR4GF+FD+REK>CRCCR4.< R4GF+FD+RER 
<G+A>CR<A>CDR4D+R4DR4C4R2. 

960 C(3)="R4>ED+1)<BR>CR<EFGRCEFR4>ED+D<BR>CRFRFFH4. R4ED+D<BR>CR< 
EFGRCKFR4G+K4FR4E4R2. 

970 E(3)="C4H{i4R>C4 <F4R>CC4 <F4C4RE4RG>CR2.<G4 C4RG4R>C4<F4R>CC4<F 
4C4G+R4A+R4>C4<RGG4C4 

980 F(3)="L8"+STHING$(6,F2)+"P3V15I3RGRGGR"+F+STR1NG$(4.F2)+"P2R4 
FR4FR4FR4FFR.I+K 

990 G(3)=STRfNG$(6,"CRRR") + "RCRCCRCR"+STRING$(4,"CRRR")V’ 則 iCRRCR 反 
CRRRR 氏 CR 

1000 H="I7CC18CI7C" ： H(3)=H+H+H+H+H+H+"CI8C4CC4I7CR"+H+H+H+H+"CRI8 
C4I7CI8C4RC4RCC4I7C4 
1010 ' 

1020 A{4)=A(3) 

い ) 30 じ （ 4) 二 C(3) 

1040 K(4)=E(3) 

1050 ド （ 4)=F(3) 

】060 G( 4 ) =STRING$(6,"CRRR") +"RCRCCRCR"+STRING$(4,"CRRR") + "RRCRRCR 
R じ RRRR>C<GC 
1070 H(4)=H(3) 

1080 ■ 

1090 A(5 ) = "11CCRCRCD4ECR<AG4R4>CCRCRCDE&E2R2 CCRCRCD4 巨 CR<AG4K4>13 
EERERCERG4R2. 

1100 C(5 ) = .,!1A-A-RA-RA-B-4GEREC4R4A-A-RA-RA-B-G&G2R2 A-A-RA-RA-B- 
4(jEUEC4R4T3F+F+RF+RF+F+RB4R4G4R4 

1 110 K(5)="<A-4U>E-4RA-4G4RC4R<G4A-4R>E-4RA-4G4RC4R<G4A-4R>E-4RA- 
4G4RC4R<G4>DDHDRDUR>G4<R4G4R4 

1120 F(5)="L4"+STKING${7,FI)+"P2F"+F+STRING$(4,FI)+"P2L8FFRFRFFRF 
4R4P3C4"+F 

1130 G(5)=*'R1R1R1R1R1R1 CCRCRCCRCRRRR>C<GC 

1140 H(5)="t7"+STRING$(24,"CR")+"I8CCI7CI8CI7CI8CCI7CI8CI7CCCCCCC 


1150 • 

1 160 A(6)=A(2) 

1170 C(6)=C(2) 

1180 li<6)=K(2) 

1 190 F(6)=K(2) 

1200 G(G)=G{2) 

1210 H(6)=H(2) 

1220 » 

1230 A{7 ) = "ECR<G4 .G + 4A.>FliF<A4R4B6>A6A6A6G6F6ECR<AG4R4> ECH<G4 .G+1 
A>FRF<A4R4B>FRFF6E6D6C2R2 

1240 C(7)=">C<AHE4.E4F>CRC<F4R4G6>F6F6F6E6D6C<ARFE4R4 >C<ARE4.E4F 
>CRC<F4R4G>DRDD6C6<B6GEREC2 

1 250 E(7)="C4RF+G4>C4<F4F4>CC<F4D4RFG4B4G4G4>CC<G4 C4IiF+G4>C4<F4F 
4> じ C<f.4G4RGG6A6B6>C4<G4C2 

1260 F(7) = "L8"+STR1NG$(7 ,F2) + •'P2FF'*+F ： F(7)=F(7)+K(7) 

1270 G(7)=STRTNG${13,"CRRR") + "C6C6C6CRRRCRRR 
1280 H(7)=STRING$(13,H) 牛 ’. 18C6C6C6" + H + "CCI8CC 
1290 ' 

1300 A(8)=A(7) 

1310 C(8)=C(7) 

1320 E( 8 )=!•：( 7) 

1330 F(8)=F(7) 

1340 G(8)=STRING$(13,"CRRR")+"C6C6C6CRRRC>C<GC 
1350 H(8)=STRING$(13,H)+"I8C6C6C6"+H+"CCCC 
1360 • 

1370 A(9)=A(5) 

1380 C(9)=C(5) 

1390 E(9)=E け） 

1400 F{ 9 )=!<'( 5) 

14 10 (}(9)=G(5) 

1420 H(9)=H(5) 

1430 * 

1440 A(10)=A(7)+"1 
1450 C{10)=C(7)4*'] 

1460 E(10) = E(7) + "] 

1470 F{10)=F(7) + *'l 
1480 G(10)=0(8)4"] 

1490 H(10)=H(8)4*'] 

1500 > 

1510 "P" 


(善）のグームミユージツクでパビンチヨ 


巧11ちとあきソロ • ライブ巧ってをました 

8月6日，六本木 PIT INN じて，アルバム 「Sound 
Locomotive 」 の発売を記念した古川もとあき氏の 
ソロ.ライブが行われました。同 アルバム プロデ 
ューサーの是方氏のギタ ー& ボコー ダーじよる乱 
入あり，3みが上にわたるギタ ー& キーボードソ 
□ •バトル あり，キーボーディ スト 光田氏じよる 
ピアニカのパフォーマンス ありと，聴いてよし， 
見てよしの最离のひとときでした。 アルバ 厶とは 
違う アド リブが聴けたのはなんか得した気み。 

曲目はが下のとおりでした。 

I . Rain On The Hill 

2. SHA-SOH 

3. Cash Girl 

4. Invisible Bridge 

5 . Symphony Of Wind 

6. Sound Locomotive 

7. Station Love 

8 . Long Long Distance 

9 . Grand Punk Railroad 
10. Fantastic Offroader 

アンコー ル • Memories Of Summer Island 
• Good Night Pony 
なお，古川氏のギターは， 

矩形波俱楽部 KICA - I 020 ¥3,000 

コナミ.才ールスターズ K に A - I 053 〜 1055 

¥6,300 

Sound Locomotive K に S -212 ¥3,000 

が上，すべてキングレコード 
などで聴くことができます。 

参 GAME MUSIC FESTIVAL -Super live ，92- 

CD : PCCB - 00099 
ポニーキャニオン ¥2,500(税込）10/21発巧 
いや一，今年ネ刀めて行ってきました。ポニーキ 


ャニオンさんが招待券くれたんでね。去る8巧22, 
23日の2日間にわたって巧われたイベントです。 

ネ刀日，トップの J.D.K. バンドは，私は最近のフ 
アルコム•ミユージックはよくわかんないし， J. 
D.K. が何の略か知らないし，さらにわけのわかん 
ないアレンジが利いていたんでなんか聴きづらか 
った。ボーカルを聴かせたいのか，ギターを聴か 
せたいのか……謎。でも，元気はよかったです。 
聴衆を盛り上げたのは彼らですね。演奏がわって 
から 「SEX ! J と叫ぶのは J.D.K. という略称と関係 
があるのかどうかは謎です。. 

次の GAMADEUC は，この夏発売されたアルバ厶 
「RAPadeLKj から数曲と，ウルフファング，空 


観衆をカオスへ導いていました。演奏曲はストリ 
—トファイターIIやファイナルファイトなど。 

んで，次は矩形渡俱楽部。ここもキーボードが 
目立ってました。キーボードの巧橋氏は，ノって 
くると足踏み巧進しながら弾くのが印象的。古川 
氏のギタ—はあいかわらず歌ってましたね ぇ。 他 
のバンドが無難なシンセブラス音をを使うなか， 
ここではシンセの音ががに凝ってわり，また途中 
スチールドラムがリードをとったりと，「音」じこ 
だわりが感じられました。 

最後は S.S.T.。 パワードリフト，ギャラクシーフ 
才ースとわ決まりのナンバーが続いたあとは，4 
月じ発売されたオリジナルアルバム 「BUND 


牙などのメジャーどころで攻めたててきました。 
サンプラーなどを駆使して効果音を盛り込んだサ 
ウンドと Mr. K じよる生ラップはなかなか熱かっ 
たです。私はひとりで来たのも忘れて大声で歌っ 
てました 。 「Walk walk like a cop! Everybody walks 
like a cop! _i 今思うと恥ずかしし、，あぁ . 。 

ネ刀日の締めは ZUNTATA。 やたらにキーボードが 
多いのと，演奏中の顔が妙に真剣なのは毎年恒例。. 
しかし，キーボードが多いだけあって音が犀い。 
演奏曲はダライアス，ダライアス2，サイバリオ 
ン，ミズバク，メタルブラック，ギャラクティッ 
クストーム，そしてを番ナイトストライカ ー& を 
者ウォーリアーズといった，フアンなら涙ものの 
構成。 ZUNTATA もコンビュータを駆イ吏してライブ 
とは思えないような複雑なサウンドを聴かせてく 
れました。ギャラクティックストームではブレイ 
クで アコー スティックギタ ーの スラッシュあり， 

を者ウォーリアーズではわ決まりの津鞋=巧線の 
乱入あり。メロディがハッキリした曲が多いので 
初日のなかではいちばん安'。して聴けましたね。 

2日目。トップはカプコン 「ALFH LYRA」。 全員 
関西人だけあって， MC ではハイレベルな駄洒落で 


SPOT」 から4曲を演奏。キーボードの光吉氏は， 
本当に弾いてるのかな，と思えるほどのハードな 
ダンスを交えての演奏。ツインギターのアドリ 
ブ.バトルは白熱しすぎてギタリストが客席を横 
斬する始末。最をを飾るじふさわしいド派手な潰 
奏でした。たた’，私としてはゲームミユージック 
のほうをもうちょっと演奏してほしかったですね。 
SDI はなかなか泣かせました。じ一ん。 

も'勧めを 9 


終わりに 


S.S.T. のオリジナルアルバ厶「目 LIND SPOT」 か 
ら R •パトレーゼ， G •ベルガーのテー•マがホまった 
そうです。みんな応援してあげましょう。 
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最近 Macintosh や IBM PC / AT 互換機 
を中心として，ようやく国外のパソコンが 
一般的になってきた。本誌でも "TREND 
ANALYSIS " で AMIGA のゲームを紹介 
しているカミ，わり！：関心をもって読んでい 
ただいているようだ。 

海外パソコン事情はずいぶん昔から興味 
をひ〈ものとして存在している（ももろん， 
一部の人々にではあるカリ。をもをの主. 
役は APPLEII というコンピュータ，をし 
て，をれをとりまく個性豊かなソフトウェ 
ァであった。 

「ウイ ザー ドリイ」や「ウルテイ マ」といっ 
たゲームソフトがをの最たるもの。少ない 
情報や日本で ゎ 目に かかれる までの タイム 
ラグなども微妙に景夕響して，実際よりもは 
るかに 魅力的に感じられたのである。 

両者はのちに国内機種に移植される。を 
して，「ポピュ ラス」 「シム アース」 の大ヒッ 
卜などもあって，海外からの移植作品は日 
本のゲームのひとつのジャンルとして確立 
された，^いってもいいだろう。 

有名海外作品は必ず移植される。こうな 
るとをれをもっと早く見たいと力，，有名で 
ないソフトも見てみたい t いう欲求も化て 
くるものだ。 

実際に AMIGA や IBM PC / AT 互換機を 



臟入して，それらの作品を漁ってみるの 
ぃぃだろう。しかしをれには金がかかる。 
パソコンはぃま持ってぃる1台だけで十分 
だい、う人も多ぃだろう。 

をこでホススメするの力 i '， 海外の雑誌で 
情報を収集するとぃう方法である。 

これなら，売ってぃる店を見つければ， 
1，000円から3,000円程度の出贊です tf 。 大 

きなパソコンシヨップや輸入ソフトを扱っ 
てぃる店なら入手可能なので，わりと簡単 
に入手ルートは確保できるだろう。もし， 
をうぃう店が見つからなければ，定期臓読 
で直輸入する手もある。 

では，どのような雑誌があるのか。面白 
い内容の^のをいくつか紹介していこう。 


COMPUTER GAMING WORLD 


アメリカで発売されているパソコン ゲー 
ム誌。対象機種は特に限定されていないの 
で（とはいえ，アメリカでの勢力分布は色 
濃く反映されていて，やはり IBM PC 用の 
ゲーム がメインになっているのだが），読 
むことだけを楽しむのであれば，この本が 
いちばんわトク。 

し2ぺージで1本の ゲームをレビューし 


ていて，写真点数が控えめで文字量が多い。 
デザインもわりと地味。本誌に近い葬囲気 
をもっているかもしれない。囲みには対応 
機種，使用機種（レビューでの），値段， 
プロテクトの種類，デザイナーの名前，を 
して発売元などがまとめられている。 

をのほかの記事もゲーム誌として一般的 
なものがほとんど揃っている 。 Industry 
News (いくつかのソフトハウスの近況を 
紹介）， Peek , Sneak Preview (ともじ新 
作情報 )， Game Hints , 民 eplay などなど。 

読者アンケートハガキによる Top 100 
Games も見もの。なにしろ， Top 10でな 
く Top 100であるから化観である。ちなみ 
に10巧号では，1位が 「 Civilization 」， 100 
位力; Koei の 「 Genghis 胤 an 」 であった。 

ゲームに関しての情報量はかなり豐富だ 
ということがわわかりいただけただろう力，。 
値段は $3. 95で，日本で買うとし000円か 
ら1，500円程度。 

ついでにいうし広告もゲームや入力機 
器を中心に多数掲載されている。前半など 
はほとんど1ページわきに載っていて（見 
開きのを側にずっと入っている）読みにく 
いところもあるのだが，デザイン的にレべ 
ルが高いものが多いので許をう。 
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■ 

AMIGA FORMAT&CU AMIGA 


I ： もにヨーロッパの AMIGA 專門誌。こ 
のほかにも AMIGA COMPUTING , AMI 
GA ACTION，AMIGA POWE 民などカミ' 
ある力 s '， 内を的には似たりよったりだ。充 
実度という点でこの2誌を取り上げてみた。 

どちらもデザイン的にはハデハデな趣き 
で，一歩間違う^悪趣味になりをうだが， 
かろうじて留まっている。 

ハデさのほかじもうひとつ，ヨー ロツノ 、〇 
の雑誌の特微としては，ほとんどいって 
いいほどか録デイスクがついているこ t 力す 
挙げられる。 3. 5インチ フロ ッピーディス 
クが1枚，あるいは2枚，雑誌にセロテー 
プでじかに張りつけられているのじは，あ 
きれることさえ通り越して，むしろ'蔡快さ 
を感じる。 

しかし，最近ついているディスクの充実 
度には目をみはるものがある。グラフィッ 
ク闕係のアプリケーシヨンソフトを中心に， 
数年前の 人気ソフトの完全 版がついている 
のだ。古いとはいえ，ちゃん!：まだ店で売っ 
ている現役ソフトであるから，機能的じは 
満足のいくものばかり。最近買ったソフト 
がついてきた日には目も当てられないとい 
うふうなが況なのである。 

具 f 材勺にいう t rviSTAj「ANIMATION 
STATION」「MOVIE SETTER」「SCULPT 
4 Djr .」 など。他誌の最新ゲームデモ版な 
んてどうでもよくなってしまうほどのライ 
ンナップである。 L はいえ， ユーザー でな 
い人々にとってはゴミの^外の何物でもない 
かもしれない。これはご参考までに。 

ディスクつきとあって，値段は £3. 95， 
日本では2,000円から3,000円と少し高め， 
当然兩者とも内容は AJVHGA —色，ディス 
クも AMIGA でしか使えないので，ユーザー 


U 外の人が毎月臓読するのはちょっ }： 苦し 
いだろう。しかし， AMIGA から移植され 
るゲームもまだまだ多いし， AM に A の周 
辺機器にはユーザー外に輿味深い（かつ， 
うさん〈さい？）ものが多数ある。一度く 
らい買ってみて，をのヘンなパワ_を体感 
しても損はしないし恐う。 

ところで，両者ともに PDS 紹介のコー 
ナーはずいぶん前からあったけれど， CU 
AIVnG A ではをれに点数をつけて掲載して 
いる。これはちょっと失礼ではなかろう力>。 


AMIGA WORLD 


ヨーロッパの AMIGA 尊門誌を紹介した 
ついでにアメリカの AMIGA 専門誌を紹介 
して，欧米の雑誌を比べてみたい。 

アメリカの雑誌はヶバケパ'しいヨーロッ 
パの雑誌に比べるしずいぶん上品である。 
この AMIGA WORLD もすっきりとした 
レイアウトで，スマートだという巧象を受 
ける（本が本当に薄いというこ！：もある力;')。 

写真点数は少ないながらも，図やイラス 
卜が多く，ある意味では雑誌の王道を行っ 
ている。しかし，パワーは感じられない。 

巧容はソフトレビューがただパラパラ！： 
並んでいる感じだし日本では雑誌に 3. 5 
インチディスクをつけられない力す，アメリ 
力でも同じような決まりがあるのだろう力，， 
ディスクつきの雑誌も見当たらなく，をれ 
を目当てに買うということもない。 ューザ ー 
外の方々には輪をかけてつまらない/ごろ 
うから，買って読んでみてくださいとはと 
ても勧められない。 

成熟している t いうことはつまらないこ 
とである，というような文句が頭に浮かん 
でしまうのはなぜ'だろう？ 

ただ，アメリカの雑誌であるから値段は 
ドルで書かれていて，多少わかりやすい。 



そのほか 


ほかにももちろん Macintosh や Windows 
の専門誌があるが，読者の皆さんが読んで 
あまり面白ぃものではなぃだろう。 

広告を見て周辺機器などを伽人輸入する， 
とぃうのであれば，それらの本は L てもな 
じ立つかもしれなぃ。 

グラフィック闕係はどうなのだろうかし 
「 COMPUTE 民 GRAPHICS WORLD 」 

と 「 CADENCE 」 とぃう雑言をも購入して 
みたが，ほとんど高伽な CAD の話ばかり 
でイマイチであった。 . 

とぃうわけで，をろをろ系をわりにしたぃ 
と思うのだが，少しつけ加えてゎこう。 

海外の雑誌すべてに共通してぃえるのは， 
歯に衣を着せなぃとぃうこ t である。 

つまらなぃところをバシッと指摘し，評 
伽も100点欄点の15点とつけたりする。西 
洋人の考え方は昔力，らをうなのだとはわかっ 
てぃても衝撃，をして刺激を受ける。 

少し前の話になるが '， 「Days of Thund 
er 」 とぃうレーシングゲームにがするある 
雑誌の評価記事では， U 下のようなひこ 
とで締めく くられてぃた。 

"(このゲームを貫わずに）これから化る 
「 Indy 500」 い、うゲームを買うために，ゎ 
金を使わなぃことを勧める’’ 

ネ 本本 

不正確な，あるぃは少なすぎる情報は， 
時に素晴らしぃアイデアの源となる。「よ 
くわからなぃカミ，このソフトはこんなふう 
なのではなぃだろうか？」「きっとこうぃ 
う機能がつぃてぃるに違ぃなぃ」。をんな 
ことから新しぃシステム，機能などが発想 
されることもある。をうぃう意味でも海外 
じ目を向けることはよいことなのでないか 
と思う。 
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ながらく愛用していたパソコンが故隙し 
てしまった。し書けば「んじゃ修理すれ 
ばいいでしょ」といわれる程度のことだろ 
うが、 コトがハードディスク t あっては， 
ダメージたるや， ハン パではない。 

なにしろ，マシンカミ'年 ft モノ，アンテイー 
クに近い PC - 9801 VM 2。しかも容量が 
20 M バイトの外がけハードディスク装置で， 
インタフェイスも SASI , i きているから， 
見てららったショップの化ちゃん^早々に 
ギブアップ。 

店貫： SASI のインタフェイスのホいハー 
ドディスクって，最近のマシンでは同期と 
れなくて，テストしてあげられないんです 
よねえ . 。 

筆者： 98なんかどれだって似たよ一なもん 
でしよう力す。（をこにあるパソコンを指し 
て）これなん力，， VM とさして変わらんで 
しよ 一力';。 

店貫：あの一，これ486マシンなんですよ 
ねえ。 

思わず「うわあっ」と叫んでしまう。 

みじめな気夕を通り越して，滿截太郎に 
なったような気がして爽快ですらある。い 
つのまに力> パソコンの世界ら様変わりして 
しまっていたようだ。 

しかし，爽‘陕さを味わって楽しんでいる 
余裕は，実際にはない。なにしろ， 20 M バ 
イトしかないゆえに，ありとあらゆる貴重 
なデータがつまっているハードディスクで 
ぁる。 

書きかけの極秘义書も貴重だが，やはり 
過去に蓄積した大鹽の山が最大級の問題な 
のである。各種統計資料やら取ネオ先企業の 
ここ数年の財務データなど Lotus い 2- 3の 
表データの山， ニュース スクラップやら2 
年分の映圃リストやらの膨大なデータべ一 
ス群，をしていうまでもなく，さまざまな 
テキストフアイノレ。ぼくの場合はパソコン 
通信のとあるコーナーの編集長（をのホッ 
卜では SYSOP といったりする）をやってい 
たりずるから，をの闕連の記録も超大量に 
保存してあった。 

「を一いうこともあるから，ちゃんとバッ 
クアップ取るようじという惯習がコンピュー 
夕業界にはあるんですよ」 

なんて，したり顔して説がする人もいる。 

しかし傅て。 

本当にハードディスクをバックアップし 
ている人が多いのであろうか？ 少なくと 


も，ぼくのまわりでバックアップしている 
のは，ノートパソコンで少しのデータしか 
ハンドリングしていない人ばかりだ。をれ 
もほとんど較送のついで，という程度。 
「100 M バイトのハードディスクを買つちゃつ 
たょ」 

なんて自愼する人が，パ、ックアップしてい 
るケ*■-スは見たこ！：がないし，なにしろ40 
M ノ《イトより容疆が多くなるしノ《ックアッ 
プする化覺だけで t おぞましいものがある。 
100枚のフロッピーディスクを机に穗•み上 
げて，差しては複尊，差しては模写，と作 
業が続いていくのだろうから。 

ストリームテープデッキがどの穏度売れ 
ているのかは知らない力す，少なくともハー 

X- OVER，NIGHT 

(ク□スブーパーナイ h ) 

[第 28 話] 

バが X ップ 



ドデイスクの1割も売れているというこ t 
はあり得まい。 i ： いうことは，いきゎい， 
大多数の人がバックアップはしていないし 
したくても量的にとても追いつかない。 

1：はいえ，現実にこういうことが起こっ 
てしまっては，やはりバックアップは必要， 
という結論になる。少なくとも，無事に買 
い替える I ! を 迎える人ばかりではないはず。 
いくらかの人たちは X デ ーを 博ちながら口 
11 パソコンを 使い続けているこ t になる わ 
けで，考えてみれば非常に恐ろしい請であ 
る。 

「自分だけは AIDS じはかからないだろう」 
という請と同じだろう力す，じ1本での赚率か 
らいうし AIDS にかかるよりは，ハード 


ディスクトラブルじ卷き込まれる確率のほ 
うがまだまだ遽かに嵩いであろう。らちろ 
ん「うちの娘に限って」の備率よりは低い 
かもしれないカミ。 

さて，をれではどうすれば自衛できるの 
だろうか？わざわざストリームテープデッ 
キを質って，週1回バックアップを取るな 
どという作業は想像するだけで気が遠くなっ 
てしまうし，なじよりも，をういう性質の 
機械は臟入しないであろう。 

では？ 

決して統計的な話でもないし識者の声 
をまとめた話でもないので，故隙して開き 
直っている人の戯れ言だと思って説み流し 
ていただければ幸いなのだが，ノ《ックアッ 
プを手軽に取る方法は，ダバリ，二重化シ 
ステムが最適なのではないだろうか？ 

すなわちハードディスクを常に2台使用 
することにする。といっても，同時に2台 
騰入するのは資金的にらキツい。だから t 
りあえず1台買って，どんな機械でも壊れ 
る可能性が蔵まるといわれる3年経過の時 
点で，ややを量の大きい2台目を下落した 
伽格で鱗入する， い、ぅ方法。 

3年もたつしメモリチップ同様にハー 
ドディスクの世界では，相尝な デフレー シヨ 
ンが生じているので，騰入はかなり楽じな 
る。つまり，今100 M バイトのディスクを15 
で円で麟入したならば，3年後には， 200 M 
バイトディスクも10—が円程度で麟乂できる 
こ t になっているはずだ。をの極度の伽格 
ならば，をう辛くはないし，なによりも買 
い替えだ!:思えば，無理がない。で，使用 
するのは容鹽が大きいほうにして，小さい 
ほうをバックアップ用!：する。 

当がながら，フロッピーディスクも元媒 
体して使用しているのであるから，プロ 
グラム関係などすベて力《ノ く'ックアップ対象 
になるわけではない。容量が小さなほうを 
バックアップ用とする。ここで肝'じ、なのは， 
常時巧方を接続してわくこ t で，バックアッ 
プの繁維さは備実に微小となる。 

で，また3年たったら，火きい容强のも 
のを貫い増してい〈方法をとる。このよう 
にすると，常に時代の化端を走れるし，バッ 
クアップもしている俊良ユーザー， i ： いう 
ことで自慢できる。 

ちなみにぼくのハードデイスクはメーカー 
へ修理に江 I ,してある。直るかどうかはわか 
らないをうだ。 
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イマジニア巧 03(3343)8911 


ポピュラス II 


12,800円（税別） 3ち 


このゲー厶は AMIGA 
版が発表されたとさじ国 
内でも話題になったけれ 
ど，移植一番乗りといラ 
ことで X 6 日日邮ユーザー 
を喜ばせで くれた。 さら 
にリアルになった神々の 
戦いを堪能しよラ。 


X 郎日邮用 

日" 2 H □版2枚組 



プレゼン h の応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご 
言己入のうえ，希望するプレゼント番号をはがき右下 
のスぺースじひとつ§己入しても'申し込みください。 


エニックス巧 03(3371) 巧81 



ドラゴンクエスト V 


スーパー ファミコン用 

9,600円（税別） 1名 


少し前に世間で話題のタネ(こなって 
いた「ドラゴンクエス KV 」 をエニ 
ックスの関係筋からいたださました。 
X 6 日日0日とは全然関係ないんだけど， 


縁起モノとしでどラぞ。 




シャープ巧03 (3260) 1161 

\/ SX-WINDOW イラスト集 

VOI.1S2 


X 郎邮日巧3.日/ 5"2 H □版 


各 8 ,000円(税別） 3る 


PIX 形式のイラス K 集。 Vol . l の一 
般実用編はスポーツ，ビジネス，食 
ベ物など， Vol ぶの行事•四季編は季 
節の行事，風物詩が収められている 
のでラまく利用しよラ。 


締め切りは1992年11月18日の到着みまでとします。 
当選者の線は199許 I 月号で斤います。 


キングレコード巧 03(3945)211! 



Sound Wind 
S 二 CD 

非売品 1日名 i 


「イース」の女神フィーナの歌声をイメージして 
作られた CD「Sound Wind 」 が発売とれて 
いるんだけど，その販促用ミニ CD をプレゼン 


卜。歌っているのは南翔子さんでず。 




ソフ I ' バンク狂 03(5488) 1360 

追補版 

SX-WINDOW 
プログラミング 

4, 2 〇0円 ( 税込） 巳名 


この本が出たのは SX-WINDOW 
ver .2.0 が発表される前で， ver . l .10 
巧応版になっているけど，基本的な部 
分は共通だからお役に立つこと間違い 
なし。 


9月号プレゼン h 当選者 


田グラディウス II ( 京都府 ) 天達雄一（福岡巧 ) 伊藤が巧（大み原)森胳弓ム之已へビ 
ーノヴァ（栃木お ) 柿が雄大（東京都 ) 足立巧宗川勝博剛（神奈パ I お ) 巧馬倡隆（案 
良県 ) 前田武志、回電子手帳用フラッピーカード（北海道 ) 佐々木ター（兵庫巧)ホ城蓋 
巧凸テレホンカードをネ重（千葉県 ) 星野こずえ（東京都 ) 森巧ち千代（を知梁)鈴木 
達也（広萬巧)化中詠司曰上昇巧流 V01.3 ( 宮城み ) 干葉を貴及川雄也（千巧み)漢 
野一行（長野県 ) 荒井俊矢（埼玉県 ) 福田幸彥（ま京都 ) 田中お彦（お岡お)佐巧剛 
( 大阪府 ) 肥を有紀子（香川県 ) 早野哲也（宮略巧）山口を幸 （敬称略） 

た Lb の方々が当選しました。わめでとうございます。商品は版次発送いたしますが，入巧 
が;兄などじより運れる場合もあります。また，雑誌公正競争規約の定めじより，当遇され 
た方はこの号の他の赌寅には当逃できない場合がありますのでご了承くた•さい。 
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ぶ 

—夕 (で)のショートブロば一てい —— その38 

文明 A 窓•テレビであが i だ 

Komu 广曰 S 曰 toshi ち村聪 

諸国漫遊の旅をおえ，やっと(で)氏ガ帰ってさました。ますます元気に，ますます 
C 調になったショー h プ□が始まります。今月は，作業中にテレビガ見れる 「NT 
V . C 」 とブラフ作成ツール 「 EINSTEIN . 目 AS 」 の2本です。 


ども一，ただいま帰ってきました（で)で 
ございます。え，お前は誰だって？ 

私を忘れるとはなにごとだっ！私こを 
が正舆化銘真性 B 型刻苦勉励驚灭動地…… 
つまり，私こをが本当のこの コーナ ーの主， 
(で)赚なのである，え一い，控えゎろう！ 
はあはあ。ちょっと旅じけ•，ると，すぐこ 
れだからな 一。 

ま，なにはともあれ，化んでいる間代理 
をつとめてくれた寮夕山&大和君，どうもあ 
りがとさんでした。ついでに「（で）よ，君 
のことは忘れない」などというリードを善 
いてくれた編集化当さんら……。本当に忘 
れてないんでしょうね，まったく。ま，し 
かし，こっもも半年間原稿醬かなかったわ 
けだから，もやんと書けるかどうかわから 
なかったりするわけでゎをいさまだったり 
するし……いいんですけどね。 

それはともかく，この旅に化ている間に 
私が忘れ去られてしまったようじ（オイオ 
イ），私にもこの半年間で，原稿の書き方 
W 外にらすっかり忘れてしまったものがあ 
るのです。実をいうと私，この半年間い 
うもの义化的な生活をしていなかったため 
に，まったくテレビを見ていなかったので 
すよ。ああ，ゎかげさまで斬-番組なんか金 
が知らないし一。オリンピックがあったの 
ら知らなかったし 一。 岩崎お子ちゃんなん 
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力’化た日には「アイドルじやなさをうだし 
……誰だこれ？」てなもんですもん。わ一 っ， 
あっという間に滿島太郎や。でらこれは冗 
談抜きで，しばらく必死でテレビを見ない 
と社を復佩できないような気がしますね。 

う一む，わをるべし情報化社を口本……。 

をうをう，復活祝いというわけでらない 
けど，今巧から「動かないよ，と思う前に」 
という小さなコーナーを設けてみました。 
巧をは見てのとわり，ごくごく基本的なこ 
t だけれども知っていないとどうにもなら 
ない。をんなことを中'じ、に紹介していくつ 
もりです。 


閒邮〇だからこ >4テしビなけだ 


ではでは，プログラムを紹介しましよう 
か。 1本目は兵庫県の秋巧さんによるプロ 
グラムで NT V . C です。 

NTV.C 

(要ディスプレイテレビ ， XC Ver 2.0 な上） 
兵庫県秋月誠 
ん 一， これはなにをするらのか t いうと， 
「作業中テレビを見るための プログラム」 
なのです（リスト1)。たとえば C で書か 
れたプ ログラムをコ ンパイルしている間， 
非常に暇ですよね。をんなときじ，作業を 
している間だけ，デ ィス プレイをテレビに 
切り替えてくれるという，非常に便利なも 
のなのです。 

このプログラムは C 言語で聲かれていま 
すので， XCver .2.0 じ I 上のコンパイラを 
使ってコンパイルしてください （ GCC も使 
えます）。 

XC なら， 

A>cc /Y NTV.C 
GCC なら， 




A>gcc —Ifloatfnc —liocs NTV.C 
で OK です。 

で，使い方ですが， 

A>NTV -TV チヤンネルコマンド 
としてやります。たとえば， XC で T 巨 ST . 
C というプログラムをコンパイルする間， 

8チヤンネルを見たいのならば， 

A〉NTV — 8 CC test . c 
とするだけ。簡単でしょ。これで，テレビ 
にデ イス プレイが切り替わり， コンパイル 
が終わると同時に コン ピュータのデイスプ 
レイに切り替わります。あ，チヤンネルは 
1〜12までの間なので注意すること。 

ちなみに一度にいろいろなことをしてし 
まいたいときじは， 

A>NTV —12 CC test.c II copy test . 

X b ： 

のように ‘‘ ir で区切れば左から順に実け 
してくれます。 

当然のようじテレビの映らないデイスプ 
レイじや使えないし，テレビコントロ ール 
ケーブルがきちんと X 68000 じ差さってい 
ないとデイスプレイが切り替わらないので 
注意してくださいね。そんな人はいないと 
は思うけど（私や，やってしまった……， 
遠う っ， あれはしばらく留守にしてたから 
誰かが抜いてしまって いたんすご I ううっ）。 

いままでは コンパイル 中に テレビを 見よ 
うとするし何度も何度ら画面を切り替え 
て作業が終わるのを気にしたり，下手する 
と テレビに 夢中になってすっかり プロ グラ 
ミング中であることすら忘れてしまったり 
していたわけですけど，これでらう時間を 
有効に使えるってもんですね。もっとも今 
度はテレビのほうが見たい場面だったのに， 
コンパイルが 終わってしまってプチっ，て 
いう可能性もあるわけだけど。 













あ，そうだ。このプログラムは少しホを 
加えさせてもらいました（をの作業中に私 
もこのプログラム，たっぷり使わせていた 
だいたりしたのだな，これ力;')。 

ん 一， やっばり テレビは いいですね。な 
んだか，原稿書きながら， テレビを 見て， 
プログラム 書きながら テレビを 見て ， t やっ 
ていたらすっかり原稿ら書けてしまいまし 
たし。 テレビ 番組を見ている！:，文明って 
いいな， L いう実感がわいてきましたよん。 
そうだ，せっかくですから，満喚した憐報 
のをの成果をここで皆さんにぉ見せしましよ 
う。 せ 一の！ 

「美少女戦±セーラームーンはいいぞ，つ 
いでに亜美ちゃんは俺のらんだ」（な，な 
にをおてたんだいったい） 

ふっふっふ，こりゃ社を復帰できる口も 
ぶいな。 

気分は E=MC2 

さ一て，ではでは今巧の2本目いきましよ 
う。福井県の大久保さんによる「アインシュ 
タイン ロマン」 であります。ど一ぞ！ 

EINSTEIN.BAS for X68000 

(X-BAS に） 
福井県大久保敏之 
このプログラムは， Z 二 f ( x ， y ) で表さ 
れる曲平面を表示するプログラムです。 
BASIC プログラムですので，リスト2を 
巧ち込み RUN するだけで，ライン描画に 
[J スト 1 / NTV.C 


よるぶの 3 D グラフイツクが表示されます。 
ももろん，式は自をにがえることもできま 
す。 

わわ， カツコいいではないです 力 >。こう 
いうことが結構備単にできてしまうんだか 
ら， BASIC らまだまだたいしたらんだと 
思ってしまいますね。こいつあ復帰早々緑 
起がいいぜ。 

グラフのおを変えるじは，プログラム中 
の400巧にグラフ！：して描画されるぶが書 
かれていますので，これを書き換えるこ！： 


なんピか，家電の旨な明書の最後のページのよ 
うですけど，実はそのとわり。 C やアセンブラ 
で舍かれたソースリストが褐載されるとよく， 
哦かないんですけど J と編集室にいわゆるバ 
グ電話してくる方がいらっしゃいます。でも， 
これじかかってくる電話って，打ち込まれた方 
がミスしていることがをいのが現状なんですよ 
ね。わりとありがちなミスを挙げてわきますの 
で，電話する前に一を確認してみてくピさいね 
(本当にバグのあった場合にはバグ電話に報告 
してくた•さし、）。今回は C コンパイラで使う環 
境変数などじついてです。 

★ PATH は通ってますか？ 

AUT0EXEC. BAT じ*かれることが多い PATH 
ですが， CC.X や LK.X のあるディレクトリを PA 
TH で指ましていますか？この環巧変数はコマ 
ンドラインで " PATH" と巧つことで確認する 
ことができます。このミスの場合は「コマンド 
またはファイルるが見つかりません」というメッ 
セージが出るので，わかると思いますけどね。 
★巧巧を数は設定していますか？ 

"SET" と打ち込んでみましょう。 
lib=. 


でいろいろな曲耐が裘示できます。ただし 
曲面が透けて見えるため，多少は試巧封 f 煎 
が必要ですけど（ぶによっては巧くなって 
しまう）。まあ，さすがじこれだけリスト 
が短いと陰閒嫂理はむずかしいですからね 
(片方の軸からだけならペイントでごまか 
すっていう手もあるけど……。このプログ 
ラムは両軸使ってるからをの手も使えない 
しね）。 

あ，どうしてもグラフの形を變えるのが 
うまくいかないっていう人は，リストの410 


include=. 

SET 巧境変数が設定してありますか？これ 
らの環巧変数がないと C コンパイラは正しく動 
いてくれません。"1_旧="がなかった場合， 

「〜 .3(.1) が見つかりません J といってきます。 
また， include で指定されたファイルがなかった 
場合，プリプロセッサの段階で 「include 命令 
のファイルが見つかりません J というエラーじ 
なります。谋境を数も AUTOEXEC. BAT じ 含 かれ 
ていますから確認しましょう。 

★オプションスイッチは正しいですか？ 

XC Ver2.0iU 降では関係ありませんが，古い 
コンパイラではオプションスイッチの大文字， 
小文字が違っていると正しくコンパイルしてく 
れません。たとえば， 

A>cc /Y /W test.c を. 

A>cc /y /w test.c 
と間違えてしまうとリンクの段階で， 
unfinded symbol (s) 

というエラーメッセージが出てきてしまいます。 
コンパイラのエラーでなくリンカでエラーが出 
ますので見つけじくいようです。コンパイルす 
るときじはを意しましよう。 



動かないよ，と思ラ前に （1) 
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じこじこ TV Ver1.00 

1992,8,19 

By A レレ 、 f 

改巧 by ( で） 1992.09/17 

♦include <stdio.h> 

♦include <stdlib.h> 

♦include <iocslib.h> 

♦include 《 string.h> 

/* プロトタイプち宮 */ 
void error(int); 

void main(int argc,char ♦argv[]) 

{ 

int iIk ； 

char command! 1024 】 ； /* まなするコマンドが义る */ 

/ ♦ 変技のかむ / 
i =l ； 

パコマンド文字 51 がわたされな力、つた*/ 
if(argc==l) 

I 

printf ("綱ま： NTV [-TV チヤンネル ][ コマンド ] ¥n"); 
exit( 0 ) ; 

1 


TVCTRL(Oxlc) ； /♦ テレビ西面じする ♦/ 

/♦ •- ，または •/• でチャンネルカされたとき */ 
if(argv[ 1 ][ 01== * -' II argv[ 1 ][ 0 ] = =,/•) { 
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void 


k = atoi(&argv[1][1]); 

if((k< = 0)I I(k> = 13)) 
error(0 )； 

TVCTRL{0xOf+k) ； /* チヤンネルをセットする ♦/ 

i + +； 

if(argc==2){ 

TVCTRL(Oxld) ； /♦ コンピュータ面面じする */ 
exit(0 )； 


义ぞ祀タリ亡 ommand { こコマンド文ま別をセツト 》/ 
comraand[ 0]= •¥0' ; 
for( ； i<argc ; i++){ 

streat(command,&argv(ij [ 0)); 
streat(command,""); 


if(system(command)<0) 
error り）； 

TVCTRL(Oxld) ； /♦ コンビユータ西面じする 》/ 

exit(O ) ； 

error(int i) 


printf (" エラーが巧をしました ¥n¥a"); 

)else { 

printf (" チャンネルの巧をが巧常です ¥n¥a" > ; 

) 

TVCTRL(Oxld) ； / 、 コンピュータ面面じずる */ 

exit(— 1 ) ; 
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10 /♦ 

20 /* まんだ平面（曲面）をを示するフ•ログラム Ve r し30 
30 /♦ 

<10 screen 2 , 0 , 1 ,1 

50 int x,y,xl,yl,x2,y2 : float x3,y3,z 
60 / ♦Iine(-17,255,383, 155,1 5) 

70 / ♦line(783,255,383,155,15) 

80 /♦line(783,255,383,355,l5) 

90 / ♦line(-17,255,383,355,15) 

100 for x=-25 to 25 
110 xyz(x,-25) 

120 xl=383-x»8-25*8 

130 yl=255+x*2-25*2-z*30 

140 for y=—49 to 50 
150 y3=y 

160 xyz(X , y3/2) 

170 x2=383-x*8+y*4 

180 y2 = 255 けけ + パ l-"30 

190 line{xl,yl,x2,y2,14) 

200 xl=x 2 

210 yl=y 2 

220 next 
230 next 

240 for y=-25 to 25 
250 xyz(-25,y) 

260 xl=383+25*8+y*8 

270 yl = 255-25" + y>2- 2 本 30 

280 for x=-49 to 50 


〜 490 斤にわすすめのサンプル巧が一緒に 
載せてありますので，を七らを巧ち达んで 
みるなり参考にするなりしてみてください。 
このサンプルは結構きれいでずよ （410 〜49 
0斤の式を入れるときには400巧を削るのを 
忘れないようにね）。 

ところで，作者の大久保さんのすな稿原稿 
によると，このプログラムのタイトルは， 
NHK の「アインシュタイン ロマン」 でやつ 


ていた重力による空間の歪みを表現したグ 
ラフィックにヒントを得たからなのだをう 
です。へ一，アインシュタインです力、。す 
るって一と，フジテレビ系列でやっていて， 
AMIGA のグラフィックを使っていて，ア 
ナウンサーの城ヶ崎さん^松犀さんが化て 
きて， Wink みたいに輔ってしまう科学番 
組を思い出してしまうけど。 

というわけでまたホ巧。んじやね。 


290 x3=x 

300 xyz(x3/2.y) 

310 x2=383-x»4+y»8 

320 y2=255+x*l+y<2-z*30 

330 line(xl,yl,x2,y2,14) 

340 xl=x2 

350 yl=y2 

360 next 
370 next 

380 if inkey$=.." then 380 else end 
390 func xyz(x;float,y ； float) 

400 z=10<exp(-x*x/100)»exp(-y»y/ 100 )-3 

410 /*z-{ )/100+5 

420 /*z=cos(sqr(x»x+y*y) / り *2 

430 / »z=(-8qr(x*x+y»y)+10)/2 

440 / »z=- I0*exp (- ( x-4 ) * (x-4 ) / 100-y*y/ 100 ) + 10*ex*p (- (x+4 ) » (x + 4 ) / 
100 -パ y/100) 

450 / ♦zspowt(x*x+y*y),2)/360000-5 

460 / »z=-4*exp(-x*x/10O)*exp(_y け /100 )+8*exp(-x*x/16 I»exp(-y*y 
/16) 

470 /*z=coa(sqr(x*x+y<y)/2+cos(sqr(x*x+y*y)/2 )) 

480 / ♦2=-10*exp|-(x-2)♦{x-2)/9-y*y/9)+5»exp(-(x+4)♦(x+4)/100-y 
♦y/100) 

490 /♦if x=0 and y=0 then z=- 1000 else z=-1#/(x*x/100+y♦y/100) 

500 /M t t t t t t t t t t t t t 

510 /♦O で刺ることじなってしまうのでごまかしています。 

520 endfunc 


ば一てい八ンズり) 


^ {で)のスーダラプログラム術 

え一，めでたく新装開巧いたしましたぱ一てい 
ハンズでございます。や，めでたい，めでたい 
(おじぺージの飾りが変わっただけという話も 
あるけど……）。 

それはそうと，いま，私がいなかった巧のぱ一 
ていハンズを読んでいるんですが，すごいです 
ね。今月，いつかやったゲーセン巧戦記みたい 
なものでも♦こうかと思っていたんですけど， 
が山氏にかわってもらったわかげですっかりま 
じめなプログラム講座になってしまってるんだ 
もんな，このコーナー（おいわい，本来ここは 
マジメなプログラムのコーナーだぞ）。やっぱ 
りが山巧マジメだから。性格って原巧じら出る 
んですね。 

しかし.ずぼらなやつにはずぼらなりのプロ 
グラ厶の組み方だってあるんです。いいかげん 
じ姪〜く組むプログラ厶ピって結巧楽しいんだ 
し。 

ということでしばらく本プログラム講座ぱ一 
ていハンズは「スーダラ（で）の巧楽なプログラ 
ミング講座 J というセンでいってしまいます。 
では，新しくなったば一ていハンズ，第 I 回目 
いきます！ 


I お気楽だから BASIC 

さて，おな楽プログラミングでありますから， 
ここではおもむろじ， 

A>basic 

として BAS にを立ち上げます。世の中でいちば 
んわ気楽という言葉が似合うプログラミング言 
語，それは BASK 。 いまさらこんなことをいっ 
てしまうほど， BAS にってのは巧楽に使えるい 
いプログラミング言語なのです。だって ， BASIC 
はタダで本がじついてくるでしょ。それから， 
作ったらとりあえず RUN しちやえばいいでしょ。 
暴走しないでしょ。 X 68000 の X - BAS にでは，そ 
れまで C や PASCA しでしか使えなかった「閒数」 
というものも使える。 X 68000 じはまだないけ 
ど，おおのプログラム巧のトレンド，オブジェ 
クト指向の BASIC までありますからね。それほ 
どまでに BAS には王道なのであります。 

んでなじを作りましょうか。シユーティング 
は前にやってますね。迷路もやったし……そう 
いえば，巧近のトレンド（というかもうほとん 
どこれしかないとゆ一巧もするのだが）なゲー 
ムのジャンルがひとつありますよね。 

そう，あえて，ゲーム名は挙げませんけど 
(笑)，お近はゲームといえば巧戦型大キャラ格 


脚なゲーム，略して「格ゲ ー 」ですよね。こい 
つがいいな。ってことは，まず画面があって， 
大きな登場人物，キャラクタがいて，で，こい 
つを2人の人間がジョイスティックで操る。ん 
でもって，ボタンで踐ったり隙ったりして，力 
夕きたほうが負けと。キャラクタはスプライト 
で 作ればいいかな。うん，決まり！今回は格 
脚 ゲームで いきましょう。 

^ゲームの 命スプライ h 

で，今回はスプライトをミソとしてイまうわけ 
です。スプライトってなんだっけ，という 
X 68000 ユーザーは（たぶん）あんまりいないん 
じゃないかな，という巧もするんですけど.鞋 
く齡明してわきましょう。 

ずばり，スプライトとは「画面上に，ある小 
さなパターンを描くもの」のことなのです。 

普通パソコン上でグラフィックで絵を巧く， 
というと，これはそのままグラフィックの画面 
全体が大きな化のようじなっていて，その上に 
絵を描いていくわけです。ところ力、 •， スブライ 
卜をイ吏って給を表示する，ということは，タテ 
ヨコ I6X 16 ドットか 8 X 8 ドットという小さな 
紙のようなものに絵を描き，そして給を巧いた 
小さな紙を大きなグラフィックの紙の上にのせ 
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る，ということをして絵をディスプレイ上に描 
いているのです（図I )。 

なぜ，こんなに面倒なことをしているか説明 
しましょう。たとえばゲームを作っているとし 
ますね。そのときじ「キャラクタを索早く，ス 
イスイっと動かしたい」ということが要ポされ 
たとします。 

このときじグラフィック（大きな紙）じ直に給 
を描いてしまうと.描いた絵をまずいったん消 
して，それからもう一度同じものをずらして描 
かないと動かせないのです。同じものをもう一 
度描き直すわけですから，当が，時間がかかっ 
てしまいます。 

しかし，動かしたいキャラクタをスプライト 
じ描いてわけば，スプライト（小さな紙）をほいっ 
と持って動かすことができるわけです。 

てことは，スプライトのほうがゲームなどの 
キャラクタを表示したり，消したり，移動した 
りっていうのが楽にできるんだ，というのはわ 
かりますよね。わかったかな？ 

^ああ，どラしよラ大さなキャラ 

ところでところで。ふと，私は帷んでしまい 
ました。というのも，さっきもいったようじス 
プライトというのは小さな絵を表示するための 
ものです。正確じいうと，スプライトというの 
は，I個で最大 16X16 ドットしかないんです。 
今回のようじデカキャラゲームのキャラクタは 
明らかじその5〜6倍の大きさがいるんですよね。 
16X16 ドットの大きさじゃ，画面がいちばん粗 
いモードでも RPG のチビキャラぐらいの大きさ 
しかないわけで……，チビキャラの格關ゲームっ 
てのも一興かもしれないけど。 

「いいや，スプライト6個みの大きさなんだか 
ら6個並べちゃえ」 

というわけで図2のようじひとつのキャラク 
夕を6枚のスプライトじみけて描くことじしま 
した。考えた末に，いちばん安易な方針でいっ 
ちゃうんだもん。あとでどうなるかわからない 
けど，あと先考えずに気楽じいく。これが，わ 
気楽プログラミングのコツです（わいわい）。 

んでは，方針が固まったところでさっそくス 
プライトじ巧いてわく絵を作ってしまいましょ 
う。これには標準で付属する DEFSPTOOL.BAS 
というスプライトエディタを使います。 BASK 
を立ち上げてが下のようじ実斤してください。 
run "化 T が DEFSPTOO し BAS" 

さて. DEFSPTOOL を run すると妙なことじ気 
がつきませんか？ そ.スプライトエディタで 
大きな，このゲームに使うようなキャラクタを 
描けそうもないのです。 

ま，考えてみれば当たり前の話ですよね。ス 
プライトっていうのは大きくても16 X 16ドット 
なわけですから，普通に考えればそれが上大き 
な絵を描くか要はないわけです。 

でも，困った。大きな絵が描きたい。しかた 
がない……あなたならどうする？ 

私はまたしても，なにも考えませんでした。 
せっかく立てた方針を無駄にするともったいな 
いでしょ（おいわい）。 

どのみち，スプライトを目枚組み合わせてイま 


うわけですから，バターンをI枚つまり全体の 
1/6ずつ描いていきます。 DEFSPTOO しの左側に 
スプライトが並べて表示されますので，そのと 
きじI枚の絵になるようじ並べていき，を後に 
6かがうまくつながるようじ調整しました。た 
とえば瑕ネ刀の絵はスプライトの番号で0,し8, 9, 
10，II番のパターンじするわけです。 

……と10行ぐらいでさらっとをいてたけど， 
死にましたこの作業で。実際 I/S ずつおくと当 
がのようじずれます。で，なんとかつじつま合 
わぜると今度はキャラクタのデッサンが狂って， 
格閱というよりは阿波踊りのようじなってしま 
うんですよ 一。 何度描き直したことやら。単に 
このへんの説明が短いのは思い出したくなかっ 
たからだったりします。で，この原稿を書いて 
いる途中で知ったのですが，私がいなかった号 
の付録ディスクじ，でっかいキャラをおけるス 
プライトエディタが発表されてるじゃないです 
か。しかも BAS にへのコンバート方法まで質問 
箱に出てるし。皆さんはちゃ一んと，こういう 
いいツール使って，正しく徹底的にお気楽ブロ 
グラミングしてくださいね。うう っ。 

教訓I :下手なわ気楽，地獄の始まり 
楽にやりたきゃツールを選べ 

I スプライ h を表示ずるのだ 

でもって，描いたスプライトのバターンを画 
面に表示するわけですね。やっと BAS にでプロ 
グラムを組むわけです。組むっていってもたい 
したことはないんですよね。スプライト描くのっ 
て簡単ですから。まず， 

SD initO 

でスプライトをネ刀期化します。それから， 
sp_disp(l) 
sp—on (0, I ) 

で，スプライトを画面に表示する下準備をしま 
す。で，実際に描いたパターンを画面上に表示 
するじは， spjnoveO 関数で出したい座標にパ 
ターンを置いてやるどけなんですよね。今回は 
6枚のスプライトでI個のキャラクタじするか 
ら，この spjnoveO 関数を6回使って6枚のス 
プライトを表示してやるピけです。簡単でしょ。 

そうしてできたプログラムがリストI (参考） 
です。スプライトの表示は PutSpriteO という関 
数を作って6枚のスプライトを一度に表示して 
みるようじしました。そうそう，あと， SCREEN 
命令でスプライトが使える画面モードじするの 
も忘れないようじしないと，変なエラーに楷ま 


されてしまいますからね（途中でブレイクして 
リストを含き換えるときじは， WIDTH64 して見 
やすくしたほうがいいですね)。 

で，ゲー厶じなったらこいつらを動かしてや 
ればいいわけです。なんとなくゲームができそ 
うな気がしてきたでしょう。ふふふふ。 

でもでも，キャラクタデータはどうするの？ 
とお朴な疑問を持った方，ごめんなさい。一応， 
使うデータをおいたはいいのですが，今回紹介 
しようとしていたパターンデータのリストカ、’， 
あまりにも巨大になってしまい揭載できなかっ 
たんです。とりあえず，図3のバターンナンバー 
じ適当なキャラクタを自みで描いて試してくた‘ 
さいね。 

では，来月はこのスプライトをジョイステイッ 
クを使って動けるようじしてみます。 

図1スプライ h は画面上に宙かれたルさな紙 
と考える 



図2ひとつのキャラクタを巨かのスプライト 
に分割ずる 



図3巧応ずるスプライト奮号 
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リス hi (参考) 
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screen 0,0,0,0 
int X, y , h 
x=48 : y=128:dh=-4 
sp_disp{1) 
sp_on(0,1) 

PutSprite(0,x,y) 
end 

func PutSprite(pnum, x, y) 
int ix,iy 
for ix=0 to1 
for iy=0 to 2 

sp_move(ix+iy*8,x+ix*16,y+iy*16,pnum+ix 十 iy>8) 
next 
next 
endf unc 


(で)のショートプロぱ一てい 149 
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今回べ CG テータ 
総物化数233けちメタボール数 32) 
光源2 

1280X1024 ピクセル 
1670万色フルカラーを 
4X5 ポジで出力 


巧用ソフトは， 

C-TRACE， サイクロン 
マッピングデータか成に 

Z’sSTAFF PRO-68K 


ANOTHER CG WORLD 1 な 1 





































第 64 回知能機がが論 お茶目な計算機たち 


アルゴリズムとしての進化論 


「 遺伝的ァルゴ IJ ズムの魅力/ 

どんな世界にも流行というものがありま 
すが，情報科学の研究者の間で娘近流巧っ 
ている研究テーマのひとつに「遇な的アル 
ゴリズム 」 Genetic Algorithm , 略して GA ) 
というものがあります。過熱してきたのは 
たぶん今よりも2〜3年く、、らい前からだと 
思いますが，今なゎこれにがする期待感は 
茲えの兆しを見せていないように思われま 
す。 

比較的毕くから GA に取り組まれた筑波 
人•学の星野化生が書かれた义草があります 
(义献1)。をのサブタイトル「をの信仰と 
現奥‘」からら檐测されるように，この文章 
のひとつの主旨は「まだまだ GA は解明'さ 
れていない部分が多く，ブームにのってバ 
ラ色の世ががにがっていると思いすぎない 
ほうがいいですよ」ということです。まだ 
まだブームは沒える気配を見せていないか 
らこを，この义孽の重みが增すのだと思わ 
れます。 

GA はニユートラ ルネツ トをもしのぐひ 
とつの-火きな潮流を形作るだろうとさえい 
う人らいます。赌かに，今ですら情報化理 
•ぞをの火をでコンスタントに10本近くは発 
泉こがあり，すでに地道な数多くの硏兜より 
ら11立つが在になっています。 

今後の動向についてはよくわかりません 
力;'， GA の背景にひかえている，ある普遍 
性を持った D 兑巧ソ J のある歴お的.時削的重 
み（をれは遮化論 t いってもいいのでしょ 
う力す），をのようなものを持っている点に 
僕も惹かれています。 

GA の-人きな特歧は，それが今までの技 
術にすぐに取って化わるような即戦九的な 
夾‘所性を持っていると同 I 卜本に，生命の成り 
立ちという拙-火な テーマに なんらかの手が' 
かりを与えてくれをうだという期待感を与 
えてくれるところにあると思います。をし 
て，このような特おを持つがゆえに，これ 
からら，もっともっといろいろな領域の人 
人の関心を帖にく呼び起こしていくのだと 
思いまず。 
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/ Goldberg と禅問答 1 

基本的な逍な的アルゴリズム自体はもう 
30 年はど前に Holland によって提峭されま 
した。最近このようじ盛り上がってきたの 
は，彼の後継をである Goldberg の研究に 
よるところが火きぃのでしょう。彼は実際 
この分野の今 H にわけるリ ー ダー t ぃって 
よぃでしょう。 

ちょっと請は樹逍にをれまず力':，彼はユ 
ニー クな スタイルの 論文を嘗きます。ある 
論义では，論文の冒頭につけるアブストラ 
クト（概要）に，次のような禅問答だけを戦 
せてぃます。もちろん，本当は論义の嬰約 
をここには蕾くべきなのです カ ミ。 

-明治時化じある大学教授力 f ある禅師 

のところに禅 じつぃて 聞きにぃったところ， 
禅師は茶をふるまったのだが，が碗に ぃつ 
までもををぎ続けるのであふれ始めた。大 
学教授はこらえ切れずに，「ぃっぱぃだ， 
もう入らなぃ！ J と言ったら，禅師は「こ 
の茶碗のようにあなたは自分の考えでぃっ 
ぱぃなのだ。どうして，まずあなたが自分 
のあ碗を空にしなぃで，私があなたに禅を 
教えられようか？」 

これは，まあ，第一人者だからこを許さ 
れる ユーモアな のでし ょう。 第一人者であ 
る彼の著書（文献2 ) はもっかのところ祿も 
俊れた GA の教科醬としての地位を確立し 
てぃます。 n 本語化もが間の問趣でしょう。 

/ 遺伝的アル〕' IJ ズムとは / 

生物の進化の過程をごく備単なモデルに 
したらのが GA です。が象とずる進化い、 
う现象の概を的な説明を最初にしましょう。 
まず，両親の遗なずが組み合わされて子供 
の遗な子が化ホ上がります（交义）。をの際 
には，遺伝子の一部が無作為に變化するこ 
とがあります（突が巧異)。をして，をのよ 
うな生物群は自が、細ホ，適を生がとぃう時 
間とぃうものに必がり勺に内包されたメカニ 
ズムの試練を巧けることにより，結局，逍 
な子レベルでみれば自然界に適した遗な子 
が残っていく いうわけです。 


これををのまま単純なアルゴリズムにし 
たものである GA はホのようなステップか 
ら憐成されています。 

[基本的な巧伝的アルゴりズム] 

0遺伝子群を作る。各遺伝子は通常0か 
I のビット列で表す。このビット列は 
適用する問題(評価関数）のパラメータ 
を意ホする。 

2) 各遺伝子の適合度を評価する。これは， 
評価関数の値をそれぞれ計算すること 
じ等しい。 

3) その適合度に応じた確率を与えて親の 
遺伝子を選択しコピーを作る。 

4) その遺伝子を交叉し子供の遺伝子を作 
る。交叉は2つの遺伝子をみ斷し入れ 
替えることじより斤う。 

5) ある確率で突が変異を起こさせる。こ 
れは，遺伝子の中じあるビットを反転 
させることじより斤う。 

6) 適当に設をした終了を件を満たすまで 

2) へいく。 

このアルゴリズムにより，適用しようと 
する問題関数を最大あるいは最小にするよ 
うに パラメータが ボめられるというわけで 
す。閒題関数に適/不適があったり，また， 
巡な子表現に庶すところに職人芸的な巧巧 
が必嬰とされる場合もあります力す，とにか 
く，今まで使われてきたアルゴリズム（シ 
ミ ユレー テツドア ニー リ ングやランダ ムリ 
サーチなど）より，このアルゴリズムのほ 
うが解の探索性能がよいといえる問趣領域 
力;'，確突に存在することカミ明らかになって 
きたのです。この実用的な御利益こを力;， 
まず，多くの人に注目されるきっかけを作っ 
たといえるのです。 

特別な技巧などを用いないこのアルゴリ 
ズムが、 なぜうまくいくのでしょうか？ 

をの本質は突が变異ではなく，交义のほう 
にあるようです。削•単に述べるならば，あ 
るよい逍な子のよい部分どうしを組み合わ 
せれば，をの迸な子はもっとよくなるだろ 
うと期待できる（「赖木仮説」が化り立つ 
i : もいいます）ような問題にゎいて，夕义 
がうまく働き，単にランダムに探すよりも 










Arita Takaya 有田隆也 


発見がうまくいくのです。 

ところで，化に示したアルゴリズムの字 
両上は交又と突然変異が同列に扱われてい 
るようにも姑えます力 S '， 突然変異の持つ役 
割は実はきわめて小さいのでは，という考 
えが主流になりつつあるようです。実際， 
この春に Goldberg が日本に来たときに2 
度ほど講演を問きましたが，たしかに彼の 
説明でも，突が変異はあくまでらサポート 
が J な側きをしているように扱っていました。 

/遺伝子ァルコ IJ ズムの使い方/ 

GA を実際に体験してみるにはどうすれ 
ばいいのでしよう力、。基本的なアルゴリズ 
ム自体をプログラムにするのはをう雛しく 
ないでしよう力す，いろいろなパラメ ータを 
設定可能にして，初めて実用になるという 
両もありますから，やはりいちばん楽なの 
は人の作ったプログラムを使ってみること 
でしよう。 

た！：えば，厳近のインタフェイス（义献 
3) に積木問題への GA の適用についての 
記事が載ってわり，をのためのプログラム 
リスト （ PC -9801， MS - C 対応）が載って 
います。これならば，自分のパソコンじ移 
すのも，をう雛しくないかもしれません。 

むっと本格的に取り組むためのシステム 
!：して GENESIS カ ミ あり，このカリフオル 
ニア大学版である GAuscd (標準的な UNIX 
がお）が圃内でら手に入るようになってい 
ます。 GAuscd には親な]なユーザーズマニユ 
アルや例跑がついてきます。 

添かされている例題のなかに， 「 x * 1 2 3 4 + y 2 + 
z 2 j の最小備をポめるというらのがありま 
した。 X ， y，Z はそれぞれ一 5. 12から5.11 
まで0.01刻みで値をとるとします。この場 
合，ポめるべき答えはもちろん x = y = z 二 
0のときの俯0となります。 

施巧回数，逍 f 云子総数，突が変異の備率 
などなど，多数のパラメータを設定して‘夹 
巧させるし第1世代（100回施け後）で 
岡数値のベストが約 1.69 だったのが，191リ： 
化 （1042 网施;じ後）で脚数値0.0867まで小 
さくなる I :いう結果が化ました。らちろん， 


この例は人が見ただけでわかるような簡単 
なが]題でして，複雑な問煙でこを GA が本 
領を発揮するとぃうものでしよう。 

/ AZ 生命5形な D ため ® GA / 

ここまでは实用的な侧閒である蹤適化ア 
ルゴリズムとしての GA につぃて説明して 
きました。これに対し，もともと生物の巡 
化過程のエッセンスを化き取ったものであ 
る逝な子的アルゴリズムを化発点として， 
もっし生命の起源や進化の過程を深く探 
ポしてぃこうとするアプローチら盛んになっ 
てきました。これこを力 3' GA の持つ実用が J 
追求！：は正反対の侧而である「人工生命の 
ための GA 」 とぃえましよう。 

をのような侧面を追ボするひとつの有力 
なアプローチが， GA I ： ニューラル ネット 
ワーク理論の尚お合であると考えられます。 

生物は生まれてからぶ長するにおって自 
が界の状'况に応じて学習します。また一方， 

っと時間軸のメモリを大きく t ると，種 
の進化 i ： ぃうこ t により，巨視的な意味で 
の学習をしてぃます。前者がニューラル本ッ 
トワークじが応、し， f をおが GA にが応する 
t 考えることができます。をして，この両 
をがなぃに補完してきた結果として，現か 
の生物のレベルに達してぃると考えられる 
のです。 

このような2つの学消のメカニズムがな 
ぜ'必蟹なのかい、う問ぃにがして^，をれ 
なりには答えられるかもしれませ 
ん。もし，一俯 I 体にわける学潜し 
かなく，遮ながなぃのならば，化 
まれたばかりの I 時点にわける個体 
の化命力が弱すぎるとぃうこと力 3' 
考えられます。一方，学消がなく 
て逍なだけに頼るとするし環境 
が变化してくることに対応できな 
くなりますし，をむをら进な情報 
が輿大になりすぎるかもしれませ 
ん。 

ニューラルネットと GA を島おな 
させる t ぃう試みはすでに始まっ 
てきています（文献4など）。従 


来のニユーラルネット研'兜にわぃては，利 I 
経紳り抱間の接続は人間がエイヤっと思ぃっ 
きでみめて，それでパターンを分類させた 
りして問趣を解くとぃうのが常道でした。 
しかし， GA を導入すると話が違ってきま 
す。神経細临問の接続肖体もパラメータ化 
することにより，賴造な f 本も自動的に学巧 
してくれるようになるのです。 

しかし正耽ぃって，僕は彼らの研‘免成化- 
を見て， まだまだスタート地点につぃたば 
かりだな t ぃう感想を持たざるをえません 
でした。ごく削単な構造を決めるのにもず 
ぃぶんと交义を繰り返す必要があるのです。 
とてっもなぃ;汁算量を必要としてぃるので 
す。どうも，このままではうまくぃきをう 
には思えません。なにからっ t 別の， GA 
と両立するような普遍的な原理の導入が必 
要なのでしょう。まだまだ困雛な問趨はあ 
りをうです力;'，狙ってぃるテーマは奥にお： 
大です。風呂敕はとりあえず，精一が人き 
く広げましょう，ってところです。 
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Takazawa Kyoko 

高沢恭子 


昔から「猫は家じつ<」などといわれますが，キヨウコさんちのご 
近所じは，なんと「住みかえ」をしてしまつた猫がいます。今月は, 
猫と人間，そして人間どラしのコ S ュニケーシヨンのお話です。 


バル七ロナと中子鹽の余熱にしては，ず 
いぶんきびしい残暑だった。9巧になって 
観測をに夕荣るという暑さの数目があり，を 
のあしにわかに秋が訪れた。 

治;校野がは，トオルの通う蔚巧が東東京 
- k なでべ スト16まで残り，わが家ではニュ 
ースだった。昔楽部員の彼としては，急造 
の応援励ながら，第4戦目に二松学舍大イ寸 
陆に敗れるまで青空のもとで選手と一体に 
なって驚刷し，をれなりの感動を味わった 
らしい。私にとってら至近距離での高校野 
球^:なり，をのせいか甲子園での明徳義 
鞭一星隧戦はほかの人の3倍くらい大騒ぎ 
してしまった。 

住みかえのが代 

とけたアメのようにノビきって，つらい 
り々をすごしていたホンニヤアにらをらぎ 
のを節がきた。ただし，このごろなじみの 
撕なだちが姿をおせなくなった。 

いつら夕方，脚地の前でノラ猫になべ物 
をかえていたが娘も，管理人に注痛を受け 
たをうで，あらわれなくなった。細たちが 
駆除されたとは思えないから，らしかした 
らあの•时娘は別の場所で食べ物を-みえてい 
て，が迷のメンバーもをもらに流れていっ 
たのかもしれない。 

ホンニヤアの友人はいまのところ影をひ 
をめてしまった力ぞ，引っ越した主人に見切 
りをつけて，よをの家のペットにおさまっ 
た納がいた。 

ごぶ所のカンダさんにを配便をあずかっ 
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ていただいたので，恐縮しながら引き取り 
にうかがった I ：ころ，夫人より先にあらわ 
れたのが，なんとら可愛いヒマラヤン穗の 
佩だった。 

長いふさふさしたグレイの毛，まん丸の 
鹏。をばまできて，挨搂をするようにきち 
んとすわった。 

「わあ，かわいい！」と思わず声をあげた 
ら， つづいて あらわれたカンタ'夫人，「ほら 
ネ，みなさんがカワイイって いって くれる 
でしよ。この她わかるらしくて，わ客さま 
が見える！：かならず化てくるの。メス猫の 
せいかしら」 

「猫を飼ってらしたんですかあ」 

ご夫妻だけの蘇らしだ力す，夫人は外出が 
もだし，動物がいるようには t ても思えな 
かったのだ。 

「をれが，この並びのヤマモトさんの觸だ 
ったのよ」 

ヤマモトさんのわをは日中ほとんど留守 
で，ひとりぼっちの猫はいつもカンダさん 
のべランダに遊びにきていたそうだ。なべ 
物をち-えるうちにご夫妻じよくなつき，長 
い時間カンダさんの家ですごすようになっ 
た。いごこちがよいらしく，だんだんおら 
泊まるようになり，飼い主の家にはたまに 
佩るだけ、になった。をのうちヤマモトさん 
は「わ宅じいるほうがシアワセみたい」と 
いいながらどこかに引っ越してしまい，挪 
も相性のよい'家にリハウスしてしまった。 

觸というのはみんな藉戒心のかたまりで， 
かんたんに人になじむらのではないと思っ 


ていたのは，少しちがうようだ。 

いつらゆだんなくツマ先でホき，ホ客時 
にはみごに消えてしまうホンニヤアし 
畏毛の足でゆったり歩き，チヤイムの音で 
米客を化迎える猫では正反対だ。しから力 
ワイイ！：いわれるのが快感らしい。 

キュート嫌女 

京大靈長類研究所のチンパンジーのアイ 
ちゃん力す，1から9までの数を理解してい 
るらしい L いう記事が新聞じあった。 

飼い主が虚構として考えるのでなく，猫 
自身が「カワイイ」といわれてほんとうじ 
喜ぶ i ： したら，アイちゃんの「数の理解」 

と同じほどの驚きだ。数^むずかしいが， 

美棘への輿味は t てら高度な阀心と思える 
からだ。 

名前を間くのを忘れてしまった力す，ヒマ 
ラヤンの彼女は，はたして「カワイイ」の 
意睐がわかっているだろう力，。 

をこで推論をひ!：つ。 

動物はごほうびが固的で芸をすることも 
ある力す，何らもらえなくてもけっこうサー 
ビス して くれる ものだ。 

ホンニヤアもわがまま猫だが，無報酬で 
いろいろなことをやってくれる。カーテン 
の陰からとびだす「イナイイナイバー」や 
しっぽをふりまわす「しっぽピンピン」，ほ 
かに未を開の「ヒコウキブーン」というの 
もある。 

角砂糖もビスケットも扛らえなくてら， 
あんがいみんな人問とふれあうのが楽しみ 
で，自分がワッともてはやされるのが本能 
的に心地よいのからしれない。先口，外国 
のどこかの遊闕地から逃げ出したイルカが， 
ある入り江に迷いこんだときのこと。見物 
人があつまってきたのを見て，イルカはつ 
い得葱の宙がえりをしてしまったをうだ。 
反射的な行•動だったかもしれない力 S ， けっ 
こう本人 （？） もかっさいを受ける峭れがま 
しさが好きなのだろう。 

ゎをらく，生まれつき可愛いヒマラヤン 
の彼女は，自分を見たとたん，とくに女性 
たち力 3' 「きゃあ，カワイイ！」ともてはや 
すあの瞬間のウケかたが，わけらわからず 
好きなのだ。彼女の芸は，ただ彼女があら 
われることなのだ。 

すこし前に，『ネコの 偏差値』 （注） t いう 
本を読んでみた。飼い主が自分の細を巧目 
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別にチユックしながら，合計点で偏差値を 
判をするものだった。ユーモアで書かれた 
本らしく，笑いながら楽しむスコアブック 
という感じたご。 

全体に觀人化されたシニカルな内容で， 
けっきょく，すなおで營戒と、や反抗心の弱 
い挪ほど偏差値は低く判定される。もなみ 
にホンニヤアは7段階のうちの4番呂，ご 
く平み的な猫という判定だった。 

ヒマラヤンの彼女はじつは「カワイイ」 

の意味もわかる偏差値の高い獨なのかもし 
しれない力;'，なんのこだわりもなく別のを 
のペットになってしまうあたりは，前述の 
本によれば，すなおすぎて偏差値も平凡と 
しか把、えない。 

挪の性格は飼い主がつくるをうだ。ホン 
ニヤアがわがままで生意気なのは私たちの 
せいだ。ヒマラヤンはもとらと磕厚な性格 
だと本にあるけれど，誰とでもなかよくで 
きるのは，制い主だったヤマモト家の影響 
もあったと思う。 

ただし誰にでらなついてしまうペット t 
いうのは，飼い主の庇護欲や責任感を失わ 
せがちだ。細と飼い主があっさり別れられ 
たのは，わたがいの感化によるのだろう。 

プロの維談じ学ぶ 

「へえ，読みやすい本だね」 

いよいよはじまったを立校のこ1:曜休み。 
朝なのあとにトオルがパラパラとめくって 
いるのは，娘近ソフトバンクから出版され 
た『雑談•パソコン通信論』という本だ。 
著者は川村满さん！:小牧自斤さん。どちら 
も私たちがとてらよくなじあげているかた 
たちだ。 

らにプログラマであり，テクニカルラ 
イターでらあるご両人は，初期のころから 
パソコン通信の世がに関わりを持ち，をの 
全体や部分を発端からみつめてきた。 

パソコン 通信は，最近いちだん！：多くの 
人たちに利用されるようになった。システ 
ムはパソコン や通信用 モデムが 支えて いて 
も，通信う、ットの現場は，おもに义字じよ 
る 悄報夕换とを話，交流で成ゥ立って いる。 
コン ピユ ータの 利用法としては，いちばん 
日常に近く，人間くさいらのだし野う。 

をれ力 S '， 一般の人たちにら岡と、を持たれ 
るのだし，プロフェッショナルの人たちも 
興味をおぼえるのだろう。 


ハ。ソコン通信はをんな人閒脚 
イ系をふくめた成:り立ちのために， 

じつじたくさんの嬰素や表情を 
持っている。をして，をの全容 
を語りつくすのはとてもむずか 
しいし，旨吾れる人もすくない。 

本誌8巧号にも，が謹ま氏が 
「ノ《ソコ ン通信に未来はある力，」 

を審かれていた。通信解剖学の 
ようなメスさばきは，とてら読 
みごたえがあり楽しかった。 

パソコ ンで通信が わ こなわれ 
るき，機械はどんなことをし 
ているの 力，。 あるいはしていな 
いのか。文字コードが言葉に鼠 
き換えられて人間に作用するら 
のを，どうあつかうことがよいの 力，。 どん 
な有利，不利があり，今後どんな期待があ 
るのか。客観の姿勢でパソコン通信をまん 
べんなくみわたしたらのだった。 

『雑談•パソコン通信論』は，対談のかた 
ちで蕾かれている。こちらは藏謹氏の銳さ 
とは対照的で，ゆったりと談笑しながら， 
パソコン通信のさまざまな面について恵見 
を述べあっている。 

いくつかのネットの閒発や育成を手がけ 
てきたご両人は，メンバーでらありながら， 
内部からシステム侧の当おち t してたくさ 
んのことじ化をってきた。 

話は7〜8年前からのあれこれなので， 
とてら盛りだくさんだ。これから通信をは 
じめようする人にとっても，すでに長く 
楽しんでいる人にとっても，なかなか興味 
深い請だと思う。 

たとえば，これ力，ら手カミけよう t いう人 
には，パソコン通信はどうやってやればよ 
いのか。どんなところが师白い点なの力>。 
ネットにはどんな人がいて，どんな請をし 
ているの力 >。ホスト局をひら〈にはどうし 
たらよい力，。シスオペ!：してどんな人が望 
ましい力’。逆に不向きな人 t はどんな性格 
なのか？ をんなことをが談の小でみんな 
聞かせてくれる。 

う通信を利用している人たちにも，ち 
よっとした苦労ばなしや，爆笑するような 
エ ピソー ドが而 白い。 ほん！：はこの実話の 
数々がいちばん聞きがいがある。 

ナツメネットで，システムが'完成してむ 
スタッフのほかにだあれもいなかったころ 


の話。ひとりで何なもやって書き込みをし 
てまわったをうだ。 ますこ， わ力'; FBI のシスオ 
ぺ氏が，一時期多く化没したいわゆる「恶 
質ゲスト」じ，積極的に対晒をこころみた 
話もはじめて知ることだった。 

初心おがうまくネットになじむコツや， 
ネット内で起こりがもなトラブル，人問 I 划 
係。ハンドル本ームにまつわる話。ハプニ 
ング，ハッピネス，などなど。 

対談の構成なので，どの部分からでら訊 
に入りこめて，理解しやすい。をれが，卜 
オルも読みやすいといった理由なのだろう。 

をしてた く さんの具が的な請を披燕しな 
がら，これからのパソコン通信をどうぶお 
させていったらよいかという課趣にせまっ 
てし、く。 

ノ、〇ソコン通信とひとくもにいっても，利 
用する人の Uf かによって，现怨のかたちは 
いろいろあるだろう。私なりにいくつかの 
U 的で利則はしていても，らっ'とが劾なパ 
ソコン通信がどんならのかと考えるしが 
極的な葱妃はとぼしい。 

この『……通倩論』のお終章は「パソコ 
ン通倩を"過去のもの’’にしないために」 
というものだ。 

プログラマのご両人が，あえて难的な 
分野にあまりふれないで，パソコン通おの 
人間模様をメインじ語っているところに， 
私はパソコン通信へのを鹽を感じているの 
だけれど。 

(•ま ） r ネコの 偏差値」 

ピータ ー• マンデル/安生和之著 
相原真理子訳蕭談社刊 
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PRODUCTS 


八ーフ八イ h 光磁気ディスクドライブ 

JY -7 如日/7加 

シャープ 



JY-750 

シャープは，光磁気ディスクドライブ 
「 JY - 7500/750」を発売する。 

本機は，従米機に比べ回路の高集積化を 
図り歌疆は3分のし発熱おは2分の1 la 
下に抑え，より信頼性を高めた。 

インタフェイスには SCSI , SCSI 2 が使用 
でき，平巧データ転送速度は，セクタ度512 
バイトで 793 K バイト / s ， 1024バイトで870 
K バイト/も平均シークタイムは 40 ms と高 
速化がなされている。 

このドライブでは. ISO 規格準撫の 5. 25 
インチ 書き換え型光 ディスクュニットと， 
オプシヨンでヒューレット.パッカ_ド社 
化が の 追記型 ディスクも 使刚できる。 


サンプル伽格は 「 JY -7500」 力;'350,000 
円，ディスクドライブ ユニット のみの 「JY 
-750」力す300,000円（ともに税別）。 
〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧 03(3260) 1161， 06(621) 1221 
音声電卓.グラフイツク関数電卓 

CS -2 邮 0/ EL - 的邮 

CS-2600 



EL-9300 


シャープは，音声電卓 「 CS - 2600」と闕数 
電卓 「 EL - 9300」を発売した。 

「 CS - 2600」は，社会福祉法人の日本な人連 
合とし1本点字図書館を通じて販売されるも 
ので，視覚隙害者が利用できるように音声 
機能を備えた電卓である。 

昔声機能としては，数を，四則滿算など 


のキー操作に応じて，キー名称の読み上げ 
や表ボしている数備の読み上げを巧うらの 
がある。また，位読み機能も備え，計算経 
過や結果を音声で確認できるようになって 

いる。 

「 EL - 9300」は， 96 X 64 ドツトマトリクスノ、 
イコン ドラ スト 液晶圃面を 使い， 複雑なぶ 
も記述どぉりに表示できる間数電卓である。 

グラフ描闽機能も備え，直交座標，局座 
標媒介変数グラフの座標系を使用でき，嚴 
大で4つのグラフを同時に揣画する こと も 
できる。さらに 力ー ド型 データ 入力願雨を 
持つ統計機能もサポート。をれぞれの機能 
を簡単に選ができるように， メニューシス 
テムを採用し，大きな液晶画而を生かした 
高機能な関数電卓となっている。 

ユーザー•エリアとして約 23 K バイトの 
民 AM を搭載し分数計算，数値積分，行列 
演算など286闕数を使用できる。 

伽おは， 「 CS -2600」カミ52，000円（税別）， 
「 EL - 9300」力す19,800円（税別）である。 
〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧03 (3260) 1161,06 (621) 1221 
纖単淵本で印刷された 

ステルス型八ーコード 

日立7クセル 

日立 マクセルは，ステルス （不可 ネ 見）型 
バーコード用が料の閒発，読みおウ装蘆の 
開猪に成功した。 

従米のバーコ_ドでは，荫品パツケージ 
にはっきり印刷されるため，をの廟誌の美 
觀を撕ねたり，読み取りの性格上巧れに弱 
いところが あった。 この パ、ー コードは 無を 
透明に近く，さらに，赤外化を使って読み 
込むため，巧れじ強い耐性を巧して いる。 

さらにパ’ーコードの上に通常の印刷を巧 
ってら読み取りができ，デザインを重視し 
た商品でのバーコード管理， POS 用， FA 用 
としての利用が期待される。 

また， ステルス 型 パ、ーコードリーダは， 
分解能 0.4 mm の禪入式とスロットぶの2 
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極類を f 洞発済み。現を，分解能 0.2 mrn の夕 
ツチ式，ペン型も辟)発中である。 

カードリーダの本体価格はホを。 

〈閒い合わせ先〉 

日立マクセル ㈱ 巧03 (3241) 9733 
光カード U — ダ/ライタ 

LC -304 

曰本コンラックス 


LC-304 



日本コンラックスでは，光力 ー ドリーダ 
ライタ 「 LC -304」 を開発した。 


「 LC -304」 は， DELA 規格の追記型光力一 
ドを読み書きするためのリーダライタであ 
る。 

書き込み速度，読み込み速度はともに160 
K バイト / s を実現，アクセスタイムも隣ネ妄 
トラックで 5.0 ms と高速に読み普きができ 
る。インタフェイスには SCSI , 民 S -232 C を 
使用し，現在使われている多くのパソコン 
へ接続が可能となっている。 

追記型光カードはユーザー容量として 


2.8 M バイト，を容量として 4.1 M バイトの 
記憶容缺を持ち，1枚当たりの侧格は1，000 
円 U 下（量産時）で製造ができる。 

力ードの大きさは，從ホの磁気カードと 
I 巧じ大きさで携帯性にらすぐれて いる。 ま 
た，大容量のメモリカード t して，実用化 
に向けさまざまな分野で側発が進んで いる 
ようだ。 

本化伽格は500,000円（税別）となってい 
る。 

〈問い合わせ先〉 

㈱ 日本コンラックス巧03 (3502)1811 


INFORMATION 


議 

TRONSHOW ’92 

h ロン-ショウ実行委員会 

トロン•ショウ実斤委員をは，12巧1日 
(火）〜2日（水）の2日間 （10: 00〜17:30)， 
東京青山の TEPIA で 「 T 民 ONSHOW ’92」 

を開催する。 

本イベントは，1990年から每年開催され， 
現在の TRON プロジュクト活動状況，製品 
化動向をトータルに紹介することを目的！： 
して巧•われるものである。 

展示内容は TRON プロジェクトの紹介， 
TRON プロジェクト関連製品， T 民 ON 応用 
プロジエクトなどとなっている。 

また，電脳社をじゎけるホホ社会を考え 
る電脳未来都市展，コンピュータによる身 
体障害を支援を考えるイネーブルウュア展 
も併催する予定である。 

入場料は1，000円（予定)。 

〈問い合わせ先〉 

トロン-ショウ実斤委員を事裤局 

巧03 (3783) 3101 

論文コンテス h 

多衞ヒ嘯働ヒずる pen を考える 

化成八ーベイタム 

化成ノく、ーベイタムでは，ノ《ソコン，ワー 
プロ ユーザーを対象！：して，情報， パソコ 
ンに脚しての論文コンテストを実施する。 
募集テーマは， 

1) これからのパソコン環境を考える 

2) 私のパソコン情報管理な術 

3) 私にとってのパソコン 

4) いままでじないこんな周ぶ機器が欲し 


じ 1上，4テーマでパソコンの環蜡に新し 
い可能性，削造性を感じさせるもの。 

応募方法は 400 字詰め原稿用紙 5 か la 巧 
にまとめ，嚴終ぺージに応募をの氏お，年 
明を，住所，職業を明記して下記の住所まで 
郵送で送がする。 

また，選が テーマを 変え，ひとりで權数 
の応募も可。応募締切は 1993 年 2 巧 1 [I ( 当 
日消印有効）となっている。 

〈応募先〉 

干 105 来京都港区芝 2 -い 28 成胚ビル 
化成バーべイタム（ホ）論文コンテスト係 
〈問い合わせ先〉 

化成バーベイタム（株）巧03 (3563) 2359 
エンタテイメン h スクェア 

チルコポル h 

コナミ/コナミエンタテイメント 



チルコポルト入口 


コナミは，神戸ハーパ、ーランドモザイク 
巧に大型ァミューズメント施設の第1号店 
として，ェンタテイメントスクェア「チル 
コポルト」をオープンした。 

施設は神户ハーノく'—ランドモザイク内の 
2〜4階にあり，2階は体感シミュレーシ 

ヨン，ビデオコーナー，ファーストフード 
の飲食施設を設置，3階はメダルカジノ， 
カウンターノく'— • シネマとアミューズメン 
卜のラウンジスペースの間にカフェテリア 
を設置している。 

4階は3階を見下ろすブリッジ通路を渡 
り，本格的な対人ディーラーコーナー t ビ 
リヤードを楽しめるようになっている。ま 
た， 4階にはディスクジョッキースタジオ 
を設け， DJ サービスも巧う予を。 

営業時間は，11:00〜23:〇〇 (年中無休)， 
ただし飲食閱係は11: 00〜22 : 00 L なって 

いる。 

〈問い合わせ先〉 

コナミ（株） 巧 03 (3432) 5668 
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このインデックスは，タイトル， 
ま記——著者名，誌名，月号，ぺ 
—ジで猜成されています。寒くな 
つてきました。化国の人はもうを 
の準備をしているのかな。食べ物 
もおいしいし，紅葉も美しい行楽 
シーズンです。みんな，健康第一 
でがんばってくださいね。 


巧考义が 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンプティーク ち川書店 

テクノポリス巧巧♦店 

円 XEL 図お処理巧巧センター 

POPCOM 小学お 

マイコン BASIC Magazine 巧波新曲社 
My Computer Magazine 巧波新 M れ 
LOGIN アスキー 


一 腹 

► THE NEWS FILE 

新•巧術ま庭教科書に導入された「バソコン授巣」や 
CG コンテストの話題など，パソコン周辺のゴシップやイ 
ンタビュ ー 。一編集部. LOGIN . 18 号， 36-43PP. 

►特集ゲーム考古学 

バソコンの歴史はゲー厶と共にあり。巧ち込みマニア 
から始まったパソコンゲームの歴史と文化をおもしろわ 
かしくか折解脱。一編集部. LOGIN , 18号，211 -225 pp . 

► MUSIC LABO 

ゲームミュージックフアンから，パソコンを楽器とし 
て操りたい MIDI ネルむ者までへのバソコンミュージックの 
ぺージ。連載第 I 回の今回は MIDI 巧巧楽器やソフトを紹 
介。——編集部， LOGIN . 18 号. 236-243PP. 

► Hardware Laboratory 

マルチメディアマシン CD - I がる社から発売され始めた。 
今回はフィリップスの CD - I プレイヤー 「 CDI -205 J を紹 
介。一編集が. POPCOM . 10月号，1 14-116 pp . 
►アルゴリズムを見切ったぞ!？ 

今回はレースゲームのコースを3 D 表示するアルゴリ 
ズ厶を考える。道を巧おさせる処理のアルゴリズムを紹 
介。一わじわん，テクノポリス，10月号，136- 140 pp . 
►バソコン通信大特集 

パソコン通信じ a ホはあっても手を出せないでいる人 
へ。読んでためじなるハードやソフトの解説記み。一 
編集部，マイコン BAS に Magazine , 10月号， 59-80 pp . 

► BAS にプログラミング講座第6回 

物理シミュレーションのを本中のを本，が物線運動を 
ゲームじしてみよう。コンピュータでの計巧の基礎を， 
ゲー厶を作ることで学ぶ。一ま幸太，マイコン BASIC 
Magazine , 10月号，104- 108 pp . 

►平成環境委員会 

バソコンの配 S やわそうじグッズなど，バソコンの物 
巧的な環境をもっと快適じするための特集。セッティン 
グの知恵を伝おし，編集スタッフの机の写真も公開。一 
編集部， ASCII , 10 月号， 205-227PP. 

► コンビュータ帝国の興亡 

米国パソコン業界の誕生と発展の歴史をつづったを斤 
本 rACCIDENTAL EMPIRESj より，ビル•ゲイツのエピソ 
—ドを巧粋して巧が。一 Robert X . Cringely / アスキー書 
瓷編集部， ASCII . 10月号， 229-236PP. 

►失敗しないプリンタ遇び '92 
をネ重プリンタの特徴や用途別プリンタ環境，あ新機種 
の紹介などを通じ，目的に合わせて何を選ぶべきかを考 
察する。——编奠部， ASCII , 10 月号， 245-260PP. 

► CD - ROM って，こんなに便利 

78,000円という戰略価格で発売の NEC の CD - ROM ドラ 
イブセット 「 PC - CD 50 S 」 や，電子ブックプレーヤーの新 
搜品巧報，パームトップから電子ブックへのアクセス方 
まなど。——志村巧， ASCII , 10月号， 285-292PP. 

► S に GRAPHI92 

S に GRAPH は ACM (米国計算搪学会）のコンピュータグ 
ラフィックスじ閲するみ科会である。そこで発表された 
CG 作品を中もじ，今年の内容巧告と今後の動向じついて 
レポートする。一編お部， ASCII , 10月号，30卜 308 pp . 
►ことば遊び.コンピュータ 
言お遊びがテーマの連が。今月はな洒巧プログラムを 
作る。毋音や子まのおき換え，音節の入れ替えなどで， 
似た表現を探す。「コッぺリアのビジャヤナガル（河童の 
川流れ） J はコンピュータならではのセンス？ーホーテ 
ンス • S •エンドウ， ASCII , 10月号， 333-336PP. 

►ラッキー！ハッピ ー ！オッケー！ 

コンピュータを巧うときじ発生する法律上の問超を考 
えるぺージ。今月は， CD - ROM ソフトを引用して会れの書 
煩を作れるか，など。一編集部， ASCII , 10月号， 384 p . 
►マイコンから My Computer へ 

マイコンピュータ•マガジン削刊15周年記を企画。マ 
イクロソフト代ま取締な化み成毛真巧，セイコーエプン 
ン国内コンピュータ巧業部の内田な治氏らじインタビュ 

— 。-編集报 My Computer Magazine , 10月号, 88-103 pp . 

►今どき一万円で，なじが S えるか？をフィールド実験 
秋巧原のショップを訪ね， I 万円でおちい物。ちよつ 


と違った角度で贈るが葉原タウンガイド。一石川至知. 
My Computer Magazine , 10月号，162- 167 pp . 

►ちょっとだけパソコン気み 
女性の視点から描いたバソコン奮戦記。パソコン人を 
を歩むべく秋菓原に出向いた巧者だが.予備知識なしで 
パソコン購入はできるのか？一名方ちさ子 . My 
Computer Magazine , 10月号，16卜 171 pp . 

► PC 実験室 

キヤノン 「 BJ - IOVj を題材に，30種巧の化じ印刷した 
サンプルでプリンタとおの相性を徹底的に蝴ベる。— 
石川至加 My Computer Magazine , 10月号， 172-178 pp . 
►ビジネスマンのための巧巧管理術 

シャ ープの ハイバー 電子 システム 手 巧 DB - Z のま用满 
座。今回は電子手愼用 モデムと 通信力ードを題がじ ， DB 
- Z の巧帯性をまかした アクセス 方まを紹介する。一塚 
田洋一 , My Computer Magazine , 10月号， 238-24 Ipp . 
►郵政樂務じ生かされるコンピュータ技術 
大■の郵便物を巧率的に化みけするための，スキ ャナ 

をイまったシステ厶の巧顔と化組みに迫る。-野が巧一 

郎 ， My Computer Magazine , 10月号， 254-257 pp . 

►ナ厶コ.ワンダーエッグ 

東京•二子玉川困じあるアミューズメントパーク广ワ 
ンダーエッグ J のアトラクションの内容などをレポート。 
——野ミ尺潤一郎 ， My Computer Magazine , 10巧号, 270-273 pp . 

► MYCOM WATCHING 

「海から空をじらむ巧衛お」と題し，あ上自衛段のミサ 
イル搭載護衛艦 DDG を取材する。譲が艦の装備の紹介と 
空がおミサイルへの巧処のテクノロジーを解説。——菊 
地秀 一 ， My Computer Magazine , 10月号. 274-278 pp . 
►マイコン考古学 

元ドクターパソコン宮永好道氏が贈るバーソナルコン 
ピュータ回巧録。シャープの MZ 発表当時を振り返り ， TV 
番組「バソコンサンデー」の思い出を語る。一き永好 
道 ， My Computer Magazine , 10巧号， 294-298 pp . 

► Programmer's Room 

ブログラ厶に関するよもやま結でつづる銃者のぺージ。 
DOS のテクニック，アルゴリズ厶の解説などを掲載。—— 
ななふし， I / O , 10月号， 85-88PP. 

►巧の走光幸 

暗旧の中で光を巧りじ進む装甲をロボットをノートバ 
ソコンで制御。—— ASUKE , I / O , 10月号，128- 136 pp . 
►スーパーコンピユーテイング入門 

数学パズルを考えるシリーズ。チェス盤上にクイーン 
をいくつ度けるかという 「 N - QUEEN 問趣 J の解まとコー 
デイング。一林智雄 • I / O , 10月号，142- 144 pp . 

►法目の新製品 

マウスオペレーシヨンを実現した CG システム 「M 旧 A 

GE 」 を紹介。一松み忠， PIXEL . 10巧号，160- 162 pp . 

MZ シ U - ス 

MZ -1500 (BASIC MZ - に 001) 

►巧ぞせよ！ 

人おの的のうち.拳銃を持つもののみを巧つ。判献力 
が身じつくシューテイング.アクションゲーム。一舟 
生日出男，マイコン BAS に Magazine , 10月号.12卜 129 pp . 
MZ -2500 ( BAS に- M 25) 

► FINAL BOOST 

さまざまなコースを制限時間内で走り切れ。ドリフト 
走巧が楽しいレースゲー厶。一 GODDESS ’ EY 巨，マイコ 
ン BAS に Magazine , 10月号，130- 132 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 
►妙人变おやぎわくん 

嫌われ者のやぎわくんをかかし，追いつめた女の子を 
をかすと面クリア.のアクション.バズルゲーム。—— 
平光利;•ま.マイコン BAS に Magazine , 10月号.155- 156 pp . 
XUurbo シリーズ 
►がを守れ！げ一む 

ケツ頭星人から「をのが」を巧れ。アクション.シュ 

—テイング。 - へる，マイコン BAS に Magazine , 10 月 

号，157- 158 pp . 
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ををのリスタート 
ま田偏生ま 
ソフトバンク刊 

巧 03(5488)1360 
四六判 237ぺージ 
1,600円(税込） 

こういう文章を含ける人がまだ パソコン 業界に 
巧って いるの た’，とそう思う人は幸いで，なんピ, 
このふざけたやつは，われはバソコンの勉強をし 
たかったんた’，と思う人は不幸である。松田優作 
の話からはじまって TOWNS へ巧ってしまう流れ， 
アン トニ オ猪木の叫びが いつのまにか サンマイク 
□システムズの話になってしまう強引さ，自虐的 
でありながら カッコつ けた文体。テーマはそれこ 
そ TOWNS , Windows , DOS / V , UNIX , Macintosh . 
IRON , AMD の 386 互換 チッス ダウンサイジングな 
どなど広く広く取り扱し、（そういえば PC -980 I 関 
係の話題はなかったけれど)，それをありそうじな 


いことでも独自の視点で斬じてしまう潔さが本書 
のユニークさを際立たせている。 

本書はソフトバンクの今はなき r パソコン.マ 
ガジン J じ連載されたコラムに加筆訂正（というよ 
りも.連載されたコラムの元ファイルを引っ張り 
出して修正したものらしい），さらに，各項目じう 
ピうた•と言い訳であったり後日談であったりを追 
加してできあがっている，いわばエッセイ集であ 
る。著者の富田倫生氏は台所で PowerBook を使っ 
て原稿を害く Macintosh ユーザーであり，その奥に 
はパソコンが個人の力を開がする，というバソコ 
ン黎明期じ西•海岸で生まれた巧巧を抱えている。 
を近では珍しくなってしまった，個人のためのコ 
ンピュータを追ポする人であり，今のビジネス全 
盛バソコン界じきっ向から挑む人だ。テクニカル 
な内容はどうでもよく，どう使うべきか，どう使 
われれば面白くなるかが問題。 

そういうわけで，エッセイ集でありながら，す 
ベての コラムが筆者の視点と思おと立脚点から絶 
対にずれない，一種のバソコン界の解説になって 
いる。パソコン.マガジン連載時からの読者であ 
った身からすれば，これが単斤本イヒされたのは無 
上のきびであり，意見が合わないところがあって 
も許してしまうのである。 （ K ) 
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別冊ま島 EX 
現代数学でおぶ本 
J に C 出版局刊 
003(3234)4621 
A 5 判 202ページ 
1,300円(税込） 

「カオス，フラクタクルから义の玉 a 子力学まで 
異種交流の現代数学ガイド」という副題ピが，本 
書は，必ずしも「数学好き」の人が巧象ではない。 
むしろ，学校教育のなかで選別の手段としてイまわ 
れてしまっている数学の，ほんとうの楽しさをす 
ベての 人に理解してもらおうという木である。 
「数」とは何か.から始まり.数学者たちの夢の軌 
跡まで，数学という文化が述べられている。 

「 I 巧報產業時代の今日，数学は現代の文化の中に 
無数に埋め込まれているといってもよし、。（中略） 
気わくれせず首をつっこんでいけば，現代社会が 
見えてくるのである」（まえがきより） 
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PC-PAGE 28 
乱巧巧脳用語#典 
「乱巧 巧 脂用お♦典 J 
お集ま員会編 
翔み社刊 
003(5467)0361 
A 5 判 244ページ 
1,600円(税込） 

副題は「バソコンの明日を考えるためのキーワ 
—ド52」。パソコンを理解するうえで重要な52項目 
じついて，ソフトウェア，•巧報，ハードウェア， 
そして文化-歴史の4み野にみけて解锐している。 

しかし，本*はたんなる用語解説書ではない。 
それぞれの項目じついて，その定義づけが述べら 
れたあと，その定義の正当性をめぐって，4人の 
編者の討論が斤われ，を後に補足的な用語解税が 
入る，という巧成である。そして，ユーザーの混 
乱や疑問がそのままさらけだされたこの討論のな 
かから.いわゆる用語事典からは得られない，パ 
ソコン世界の現在状況が浮かび上がってくる。 


業推進室 ， My Computer Magazine , 10月号， 336-337 pp . 

► HOBBY EXPRESS 

X 68000 用アクシヨンゲーム「ファイナルファイト J の 
ストーリーと魅力，出来具合を評価する。——あゆさわ 
かつみ ， My Computer Magazine , 10月号， 362-363 pp . 
►ち速日木地図エディタ68 

PC -980 I 用に発表されていた高速日本地図 エディ タの 
移植版。地図の中から都道府県や都ホの検索ができる。 
——新妻幹也. I / O , 10月号，106- 107 pp . 

► bmp 68 

MS - WINDOWS の巧準画像フォーマツトのファイルを 
X 68000 で銃み込むためのユーティリティ。 D 旧おホから 


円 X 形ホへの変換ができるので， SX - WIND 0 W へのグラフ 
イックコンバートも可能。——大澤文孝， I / O . 10月号. 

I I9-I2IPP. 

ポケコン 

PC-E500 

► ダッシュマン 

ダッシュして，崖の直前ギリギリのところで止まる。 

崖寸前まで行けば 0 K 。 落ちればハイそれまでよ。いろん 
なタイプの地面が用意されている神経すりへらしゲー厶。 
——近疎紀之，マイコン BASIC Magazine , 1 0月号， 165 p . 


巧甲 J 書ま内 


X68000 

► NEW SOFT 

PC エンジンから移植された「ネクタリス J などの新な 
ゲームソフトを紹介。——編集靴 login . 18号， 30 p . 
►あ新ゲーム滿底解剖！！ 

遂に登場した「ポピュラス Dj 。 まずはを本ま項の解 
説。個性豊かな6化のロボットで敵□ボット軍を破壊せ 
よ！ 「シユートレンジ J 。 「ファイナルファイト J の ステ 

-ジ别完璧な略ま。——編集部， LOGIN , 18号，126- 173 pp . 

► X 68000 新閒 

硬ミぶな SF 殺閒シミュレーション「ネクタリス J , 格閱ゲ 
—ム「デスブレイドム開発中の「リゾート巧回作戦(仮） J, 
ァクション RPG 「サーク II 」。——編集部， LOGIN . 

18号， 248-25 Ipp . 

► Software Hot Press 

广ネクタリス」，ゲームエディタ「シューティング 68 K 」 
じよる作品集广シューティング 68 K GAMES 」， 人間と怪物 
たちのデスマッチ「デスブレイド J, 「エトワールプリン 
セス」。一編集恥 P 0 PC 0 M , 10月号， I 6-25 PP . 

► SOFT EXPRESS 

新作•開発中ゲームソフト紹介。「パーンウ X ルト J な 
ど。-編集部，コンプティーク，10月号， 66 p . 

► GAMING WORLD 

广ネクタリス J, 广エトワールプリンセス J, 广サーク n 」 
などを紹介。一編集部，テクノポリス，10月号， 34-42 PP . 
►おえる攻略野郎 

X 68000 版も開発中の，築城シミュレーション「キャッ 
スルズ J を PC -980 I 版で攻略。——編集部.テクノポリ 
ス，10月号， 66-68PP. 

► P 0 N 0 MU 

何ら考えずにホいている「ぼのむ」を扉へ導いて！レ 
ミングス風アクションバズル。——き木 K 太郎，マイコ 
ン BAS に Magazine , 10月号，159- 160 pp . 

► MOUNTAIN PEAK 

ベストタイムを競う力ーレースゲーム。-高巧秀之, 

マイコン BAS に Magazine , 10巧号，161- 163 pp . 

►夕ーポアウトラン 〜 Keep Your Hea け〜 

セガのゲームミュージックプログラム。要 NAGD 
RVo —完コピ D .0, マイコン BAS に Magazine , 10月号， 
173- 175 pp . 

►今月のま目パソコン-ゲー厶 
新着ゲームの紹介。「ライジングサン」，「ネクタリ 
ス J 。 一いたばし.猪野; •ち 秀.マイコン BASK Maga 
zine . 10月号， 227-228 pp . 

► AV STRASSE 

エル•クラフトの通信機能付きスクリーンエディタ 
「 XeVer . Bj ,「 D 6 GA CGA システ厶 Ver .2.5 j , M . N.M Soft 
ware のスプライトエディタ「ぴくせる君 Ver.l .20」など 
を紹介。一編集部， ASCII , 10巧号， 3 I 7-320 PP . 

► HI-TECH HIKERS 

ET と X 68000 のデータ交換を巧能じするフリーソフト 
ウェァ「口 ran . Xj を紹介。システム手帳の用途をにげる 
I 本た’。——編集部， ASCII . 10ち号. 348 p . 

► TBN SPECIAL 

「バトルテックセンター横お」が横お TRELL -0 NE じ才一 
プン。ヴァーチャルワールドの中でロボットどうしの殺 
脚を斤うバトルテックの世界を X 68000 用ソフトウェア 
もからめて紹介。一編集部， ASCII , 10月号， 358-359 PP . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

ここ数力月の問に主ま BBS じァップロードされたソフ 
トウェァをピックァップして告知する。 X 68000 用ソフト 
は.テキストエディタ ED . R , RCP ファイルプレーヤー 
SXRCP . X など。——編集部， ASCII , 10巧号， 402-403 PP . 

►長:巧口ードテスト 

X 68000 EXPERTD のが告第11回。 TeX システ厶のインス 
卜ールから印字に至るまでのが斤錯誤の巧巧をレポート 
する。一編巧部， ASCII . 10月号，4 15-417 pp . 
►なんでら Q & A 

X 68000 使用中じを生する疑問にメーカー自身が回答 
する。新巧品州 ART PRO -68 K の特長や， Multiword で書式 
設定を巧える方法 I SX - WIND 0 W の背まじカラーを巧用で 
きるか？ など。ーシャープ株ま会社 AVC システム巧 
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1991 年 7 月号の Oh ! 父で「 X - 
BASIC ポケツトリフアレンス J 
が特別付録じあり，おかげさま 


でいまでも重まして使っています。 


この、) フアレンスの56〜57ぺージじホ公 
開命令が掲載されていたので，それを使つ 


たプログラムを X - 日 ASIC で作りました。 


そして 'C Compiler PRO -6 8 K ver . I.Oj 
をな用して，そのプログラムを コンパイル 


したときは正常に動作したのですが，同じ 
プログラムを 「C Compiler PRO -68 K ve 
r .2.1 j を使用してコンパイルすると，コ 
ンパイル時に エラーは 出ないのですが，コ 
ンパイルして生成された実斤ファイル（〜. 
X というファイル）を起動すると，画面の 
中央に "エラー が発生しました"と表示さ 


れ，正常に動作しません。 

このとき使巧した未公開命令は 【 A _ END 】 
【 A _ STAT 】【 A _ STOP 】 の3っです0 
この症状を回避する方法 （C Compiler 
PRO -68 K ver .2.1 でコンパイルしても正 


常に動作させる方法）を，ぜひとも教えて 
いただけないでしようか。 

まま都山口隆义 

撮初に確認してわきますが，ホ 
を削命令とはメーカーで動作の 
が証をしていない命令です。 



X 68000 CompactX VI に 个ホ厲 の X - B AS にの 
マニュアルに も上の3命令は公閒されてい 
ません。したがって現時点でも，メーカー 
に よって動作の保証は されて いません。 将 
ホはメーカー保証の命令となる可能性もあ 
ります力 f ， 逆に命令が削除されてしまうか 
もしれません。未公側命令を使用すること 
はそれた•けのリスクを背負っていることを 
忘れないでください。 


さて ， C Compiler ver .2. 1じは FM / 
MIDI/AD PCM 音源を制御するドライバ 
として， f 若ホの OPMDRV 2. X にけ;わって 
OPMD 民 V 3. X が収められています 。 OPM 
D 民 V 3. X で AD PCM の制御をするように 


U ス hi 


:============== 田 edia.c =============== 

1; finclude <atdio.h> 

2 ： finclude <do8lib.h> 

3 ： struct DPBPTR BUFFER ； 

4: 

5 : void main() 

6： { 

7: int i; 

8: int result; 

9: char drv【J = •A ，； 

10： 

11 ： for (i=l; i<=26 ； i++) { 

12: result = GETDPB(i, &BUFFER); 


なったため，従ホ AD PCM を制御した 
PCMDRV . SYS は組み込みが不要になり 
ました。これですと PCMD 民 V . SYS でサ 
ポートしていた機能がコンパイルして使え 
るかどうか'じ、配です。しかし， ver .2.1 に 
付•厲の拡張マニュアルには 「AD PCM 用 
の外部闕数 ( A _ PLAY ， A _ REC ) も化ホ通 
りゎ使いいただけます J とありますので， 
公目目命令じついては PCMDRV . SYS の持っ 
ている機能もを‘じ、して使えるようです。 

さて，が]跑は®問じある3つの米公關命 
令の コンパイルで すが， コンパイルが 正常 
にが了するということは X - BASIC の閱数 
を集めたライブラリ （ BASLIB . L ) じは3 
つの命令ともオブジ卫クトカミ含まれている 
はずです。 

ver .2.1 にか儀の BASLIB . L の内容をラ 
イブラリアン （ LIB . X )で調べてみると， 

3命令ともオブジュクトのあることが確認 
できました。さらに3つのファイルを取り 
化してみると，をれまでのライブラリが 
IOCS コール$ 67 ( ADPCMMOD ) を使って 
AD PCM を制御していたところを ， OPMD 
RV 3. X でが:張された OPMD 民 V コールを 
使うようじ変更されていました。ライブラ 
リは変更されているものの，上記3つの未 
を開命令は C Compiler ver .2. 1でもサポー 
卜されていると考えていいでしょう。 

編集室の マシンでは， ver .2.1 でホ公閒 
命令が コンパイルで きましたし，突巧もで 
きました。 OPMDRV 3. X を組み込んでい 
れば， A _ END ， A _ CONT , A_STOP と 
も動作します。 OPMD 民 V . X ，0 PMDRV 2. 
X を組み込んで いる と エラー が発生す るこ 
とはありませんカミ，正常に動作しません。 

こうなってくると，山口さんのシステム 
環境に閒題があるようです。チ卫ックして 
もらいたのは， 

1) ver .2. 1のライブラリを使ってコンパ 
イルしているのなら，必ず OPMD 民 V 3 .X 
を組み込んで实巧すること。 


2) もしも CC . X 本体だけ力 sver .2.1 でラ 
イブラリは旧版のらのを使っているなら， 
OPMDRV . X ， OPMD 民 V 2. X を組み込ん 
で実けすること。 

質閒にある「エラーが発生しました」と 
いうメッ七ージが気になります。をのメッ 
セージカ f ， 

エラ ー($01 F 0) が発ホしました 
と表示されるのであれば， OPMDRV 3 .X 
を組み込んでいないはずです。 （1),(2) を 
参考じして正しく OPMDRV 3. X を組み込 
んで実行してください。 

プログラムで RAM ディスクの 
ドライブ番号を知りたいのです 
が，指定したドライブのメディ 
じはどうしたらいいのでしょう 
東京都巧江光太が 
2 HD ドライブ， HD ， MOi : いっ 
た媒体は，それぞれじ固有の媒 
化番号がつけられています。こ 
の番号をメディアバイトと呼びます。メディ 
アバイトを調べるには DOS コール $ FF 32 
( getdpb ) を使います。この DOS コールは 
ドライブパラメータブ ロック （94 バイト） 

の内容を得ることができます力す，をのうち 
メディアバイトは先頭から+22バイト目に 
あります。アセンブラで指定ドライブのメ 
ディアバイトを調べる例を示すし 
pea . 1 dpbptr 
move.w が，- ( sp ) * DRIVE A 


dc.w $ ff 32 * GETDPB 実斤 

表 1 


媒体 

メディアバイト 

2HD ドライブ 

$FE 

2DD 

$FB 

RAMDISK 

$F9 

SASI HD 

$F8 

SCSI HD 

$F7 

MO 

$F6 

CD-ROM 

GETDP 目のエラーコードが一 14 



13: 
14: 
15 ： 
16: 
17 ： 
18 ： 
19 ： 
20： 
21： 
22 : 
23 ： 
24:) 


if (result == -151 ( 

printn "¥n すべての DRIVE を巧べ巧えました扣" ）； 
exit( 0 ) ; 

J 

drvlO) = •A»-l+i; 
if (result ==•-14) | 

printf( "DRIVE Xs は CD-ROM です . ¥n.., drv); 

)else { 

printf( "DRIVE %s のメディアバイトはが X です . Vn**, drv, BUFFER, id) ； 
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/jiiiIY 巧問巧 


addq.l #6 ，sp 
tst.l dO 

bmi エラー嫂理 

move.b 22( al )， d 0 

のようにすると， dO レジスタにメディア 
バイトが入ります。メディアバイトに対応 
する媒体装置の補類がわからなければどう 
しようむないので，編染室のマシンで MO 
などのメディアバイトを調べた？>のを表2 
じまとめてわきました。 S 民 AM _ DISK は 
民 AM _ DISK と同じメディアバイトでした。 

表2から民 AM デイスクのメディアバイ 
卜は $ F 9 なので，上のプログラムの始後の 
move.b 22 ( al ), dO を， 
cmpi.b #$ f 9,22( al ) 
bne 民 AM デイスクでない 


RAM デイスクのときの化理 


とすることができます。 

リスト1はメディアバイトを調べるため 
に作成したプログラムです。初めて C で書 
いたプログラムなので，をなところがある 
かもしれませんが笑ってやってください。 
このプログラムを， 

A>CC /Y MEDIA.C 

として コンパイル すると M 巨 DIA . X が作ぶ； 
されます。実行すると接続しているすべて 
のドライブのメディアバイトを表示します。 

なゎ計測な祈の CD - ROM は GETDPB で 
ドライブ パラメータを 返してきません。通 
お，ドライブが接続されていない場合のエ 
ラーコードは一 15です 力；， CD - ROM が接 
統されて いる 場合は エラーコードー 14 を 返 
します ので ， G 巨 TDPB の エラーコードで 
CD-ROM を 認識して く だるい。 

(影山裕昭） 

新しい円 X 巨 R は SX—WINDOW 
じが応したと害いてありました 
が，普通に ASK と入れ替えた 
どけだと，力ー ソル キーと ファン クシ ヨン 
キーを押したときに， KEY . SYS の内容が 
出力されてしまいます。どうしたらいいの 
でしょうか？ ま京都長を川正典 

結論から化じいってしまうと， 
FIXER 力': SX - WINDOW にしっ 
かりが応していないことから起 
こる弊害です。デイスアセンブルなどをし 


て解析したわけではないので，理山はで想 
の範則を化ないのです力す，ゎをらく SX - 
WINDOW (キーボードマンあるいはキー 
マン？）の KEY 入力関係のベクタのフッ 
クに失敗しているのではないかと私は考え 
ています。 

ををにが応するには ， FXIER を SXWIND 
owe しっかりが応してくれるようにメー 
力 一に バージョンアップを 望 む、 しかありま 
せん。しかし，をれではいつになるかわか 
らないので， KEY . SYS の内容をうまく設 
をし，类闲に差し支えない程度の応急化嚴 
をしてみました。 

困ったことに KEY . SYS の内容って，デ 
フオルトで F 6 に ESC . E 力;'入ってるんです 
よね。私はをのために，何度エディタ .X 
でを七ーブしてしまったこ t か……。 

ダンプリストの KEY . SYS は，エディタ. 
X のファンクションキーの内容と同じ’動作 

をす る コント ロール コマンドやエスケープ 
コマンドを 選んで.登録しています。6巧号 
村•鍊の MAC . X から巧も込んで LH A • 父で 
展側してください（セーブは114バイト）。 
誓通にち分で マ ニュア ルを 調べて KEY .X 
で登録しても別にかまわないのです力 S '， 
KEY . X では ，X を 入力できないので(エディ 
夕. X ではロールアップ）デバッカなどで 
いじるこ！：ができない人は単純に入九した 
はうが楽でしょう。 

ただ，これでまずいのは，エディタ .X 
は SHIFT + F 5， F 5~ F 10， UNDO などに 
配かされた機能に相当するコントロール， 

または エス ケープ コマン ドが存在しない こ 
とです。単純になにら KEY . SYS に入力し 
ないしをのキーは使えなくなってしまう 
のです。し力、も， F 6 〜 F 10 はカット&ペー 
スト 処理でなくては晒る機能です。 

そこで，なにか入ってなくてはならない 
のならば，なにもしないコマンド ESC •巨 SC 

IJ ス SS 


0000 

1C 

OF 

2D 

6G 

68 

31 

2D 

53 

DD 

0008 

00 

00 

00 

C8 

02 

00 

00 

65 

2F 

0010 

2B 

30 

19 

20 

00 

OG 

4B 

45 

2A 

0U18 

59 

2E 

53 

58 

38 

9A 

D3 

F3 

CA 

0020 

B1 

9 4 

CO 

OC 

5F 

35 

40 

7F 

64 

0028 

AD 

BO 

IF 

ED 

50 

け F 

DD 

D3 

55 

0030 

87 

EE 

13 

F6 

C3 

?2 

B1 

FE 

E2 

0038 

95 

EO 

FF 

BE 

CO 

FF 

62 

CO 

C3 

0040 

FF 

7E 

El 

BK 

18 

IF 

巨 6 

D6 

10 

0048 

IF 

巨 8 

56 

IF 

F2 

CC 

3F 

E3 

5C 

0050 

A0 

7F 

9F 

7B 

0F 

E3 

E3 

80 

8 巨 

0058 

B9 

EB 

64 

2F 

27 

4 A 

OB 

C8 

7B 

0 け 60 

C9 

02 

E7 

E8 

01 

72 

11 

81 

9F 

0068 

74 

93 

8E 

FC 

白 4 

E4 

6E 

76 

OD 

0070 

35 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

35 

0078 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

03 

n-i 

69 

75 

D6 

74 ‘DD 

F8 2BDC 




(実は思いつくのじずいぶん I !本間がかかっ 
た）を入れてわけばよいのでした。 

おネ刀にいってわくのを忘れました力':， SX - 
WINDOW で FIXE 民を使うときには， 
SXWIN . X 起動時に - K をつけてわくのを 
忘れずに（起動後 CT 民 L + OPT 1 + F 10 でも 
巧じことができる）。このオプションは IOC 
S キー入九を有効にするものです。 

実はこれだけで，ある程度，本当に少し 
使っただけではわからない程度 ， FIXER 
を使えるのです力;'，これでもまだ何分の1 
かの確率で KEY . SYS のの'挣が,中 Jj されて 
しまうのでした。 

なわ，あまり脚係ないのですが，私のよ 
うにい きなり SX - WINDOW 力‘ らシステム 
を起動する人はこれでよいかもしれません 
力;，コマンドシェルからシステムを起動し 
ている人は，ヒストリなどが使えなくて巧 
ると思います。 

をの t きはバッチファイルなどで KEY . 
X を起動し，自動的に KEY . SYS を口ード 
するようなリダイレクトファイルをみえれ 
ば スムース じ任瘋じキー配廣を変えるこ i ： 
ができます。 

しかしながら，応适、化廣はしたものの， 
FIXER にはメー カー からの（正施な）バ 
グ レポー トカミほしいところですね。 マルチ 
ヮードでも， WP . X でむまともに使えない 
ことですし。 （離がお） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。たピし，わ寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは,热読しても'きま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かじ香いてくピさい。また，返信用切手同 
ま寸の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることじなって 
いますのでご了承ください。なわ，質問の 
内容じついて，直接問い合わせることもあ 
りますので，電話番号も明記してくピさい 
ね。 

宛先：〒1日8東京都港区を繪 2-19-13 

NS 宮輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 
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かけて，かしでも理解しようと思った力、’，本質 
の部みで挫ネ斤。これを機に，数学の教科書をひ 
っぱリ出して勉強しようと思います。 

大塚正を （19) 千葉県 
学校の数学の巧業やテストって，なんだか 
生徒のランクづけのためにあるみたいで， 

をれで数学嫌いになってしまったり，暗記 
だけしてを業したらすっかり•ちれてしまっ 
たりする人も夕いようです。でも，寵務で 
はなく 「巧解したい」って気持ちから始め 
る勉強ならば，きっと違ってくるのではな 
いでしよう力>。がんばってくださいね。 
♦やっぱり会社員ともなると，余暇の時間がぐ 
んとかなくなりますね。今では± •日が大切で 
大切でしかたがありません。 

湯み幸男 (21) を知県 
「時閒が少ない」というのは，なを人じと 
っては大きな恼みですよね。でも，学生に 
もテストと力，，を験とかの苦ががあるしね。 
短い時問をやり〈りして，本当にやりたい 
ことをする，というのもいいことからしれ 
ませんよ（でも，やっぱりIホI切はもっとらっ 
とが:しいなあ）。 

♦ふと思ったのだが，西川さんが記事中で「く 


♦ポクは， 学校の音楽部に所属していて.ま化 
み中も毎日，9月の文化祭でのオペラ「ドン- 
バスクワーレ」（ドニゼッティ作曲）公演のため 
の練習に通いつめています。一応主巧の独唱者 
なので，さぼろうものならなぶりおしものです 
が，楽しいので大丈夫です。音楽をすること， 
そしてみんなが協力することの素晴らしさをお 
じさせてくれる毎日です。志田健 （16) 東京都 
ひとりでやるのも楽しいけれど，大勢でひ 
とっの「音楽」をつくり化す喜びはひとし 
ゎですよね。純習の敞しさと力>，演奏-名•た 
もの気持ちをひとつにするための努力とか 
は必要ですが。この本が発売される頃には， 
次•のどんな曲に取0組んでいるのでしよう 
ね。 

♦ MATIER はとてもすごそうだ。しかし…… 
すべての機能をイまった給って，いったいどんな 
ものじなるのた•ろうか。内間正見 (20) 静岡県 
誰力>，描いてみてくれません力，。 

♦この頃，電話リクエストではなく， FAX リクエ 
ストなるものをよく見かける。いったい誰が持 
ってるっていうんだ，ぜいたく品だろう 力、’， と 
思ってわりましたが，先日， TV で耳の不自由な 
女の子が恋人 (?) からの FAX を大事にファイル 
してるのを見て，胸がつまるおもいでした。 


♦えっ， E.O. さんが音楽一筋に生きるためじ引 
退するんですか （ ……ちょっぴり涙）。彼ホの文 
章からじじみ出てくる人柄が大好きだったんで 
す （ ……やっぱり涙)。とても残念ですが，これ 
も人生， E.O. さん，がんばってくださいね。えっ 
結婚なさるんですか（大粒の涙）。 

石田智義 (21) 京都府 
♦そうですか， E.0 •さんご結婚されるのですか。 
私はとてもあいまいな人間なので， E.O. さんの 
文車の強さには気押されながら読んでいたもの 
でした。だから，名前は見なくても読むとすぐ 
わかったんですが。気押されるのは，自みが懸 
をに生きていないのを認識しているからです。 
認識するピけ，というのが懸命でないところで 
す。退社される1^〇1不可能ですが，たまには E.O. 
さんの义車を読んでみたいものです。なじはと 
もあれ，わめでとうございます。 

根来慶春 (25) 京都府 
ほかにも， E.O. さんへのメッセージをたく 
さんいただきました。ありがとうございま 
す。あの力強い义章が読めなくなったのは 
巧念ですが，彼-女はこれからも，自分の世 
巧でがんばってくれることでしょう。 

♦空きびん回収のバイトをして稼いだ金でハー 
ドディスクを買います。220時間も働いて15万円 
は，ちょっとキツイですね（きかったんだよう）。 

田中正巧 （18) 神奈川県 
が給にするし680円くらいですか。な校 
生のバイト科ってぞいから，大变ですよね 
(どうしてなのかは知りませんが)。でも， 
自分の「労働」で飲しいものを手に入れる 
というのは，大切なことだと思います。ハ 
—ドディスク，がんがん使っていろんなこ 
とをやってみてくださいね。 

♦ 9 月号の「数値演ちの逆な」じやられてしま 
いました（つまり.ついていけなかった）。ち巧， 
大学ともじ商業関係の学校で，数学は俗じいう 
「数II」の前半まで，そのうえ，さらりと流した 
程を……。しかし，商業高校のなかでも理数系 
だった（と思っている）というプライド （？） じ 



-FROM READERS TO THE EDIT 抓 • 


巧楽シーズン到来！ 涼しくなったし， 
食べ物もおいしいし，身がを鍛えてネじ 
備えましょう。運動神経じ自信がない人 


はカメラや絵第を持って出かけるのもい 
いですね。でも，はりきりすぎて風邪な 
どひかないようじ，ごま意。 


わしくは来ち号で J と書かれたことはたいてい 
2力月後になる。私が発見したので，これを「牧 
野の法則」とします。 

P.S. 僕は西川さんと Z-MUS にをいつでも応援 
しています。 Z-MUS にがバージョン100じなるま 
でがんばってください。牧野裕二 （19) 埼玉県 
応援ありがとうございます。しかし……う 
-ん， 2力巧後かなあ？いえ，もしをう 

だとしてもみしてご本人のせいばかりじゃ 
なくて，「諸般の事情」があったりするので 
す。ごめんしてね。 

♦あれ？ 表にも裏にも年齢を書くのか？（キ 
みずつじしたりして！ ）19 歲と19歳な〜んてね。 

イ尹藤政ミム (38) 愛知県 
突は，両閒に部いていただくとハガキの樂 
計のときに値利なのです。読者のみなさん 
じは中し訳ないのですが……。だから，中 
分じなんてしないでくださいね。 
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ってドキッとしてしまいました。「原 I 到は 
Oh 议」なんて逆：いてあるから……。本当の 
虫でよかった，とはいいませんけど。をれ 
にしても大変でしたね。編集部でも虫平し 
しようかなあ。 

♦寺尾響子さんも引っ越しをされたそうですが, 
ぼくを引っ越しました（なんのこっちゃ）。実際 
の「引っ越し」は I 日で終わるのだけど，部屋 
探しから始まって新居の片づけに至るまでたっ 
ぷリ2力月 I 忙おされ，膨大なエネルギーをイまい 
ました。わかげで D 6 GA お I ホしシステムもまた•解 
凍していないというありさまです。それじして 
も，部屋を借りる本人は認印でよいのに連帯保 
証人は実印を要ホされるというのはをた’よなあ。 

河野洁 (29) 東京都 
編集部にも引っ越し話がもちあがっていま 
す。といっても，ちよっ t 南側にずれるだ 
けなのですが。をれでも，机やら本伽やら 
をすっかり移動するのでけっこう大变です。 
まずはわがづけから始めなくちゃね。さて， 
いったい何が「発挪」されるかな？ 

♦スー ファミも ゲーム ボーイら「目が悪くなる」 
と母に禁止されているので，父の X 68000 でファ 
イナルファイトをやっています。 

平野郷 （12) 神奈川県 
ファイナルファイトは叱られないのです 
力、？ 理かはホのうちどれでしよう力、。 

1) フアイナルフアイトだから。 

2) X 68000 だから。 

3) わ父さんのパソコンだから。 

♦なぜかお近充実してきた X 68000。 CGA や MIDI , 
趣ホでなくても趣ホになってしまう。趣ホじな 
るのはいいが，をがかかる，う〜ん困ったもの 
だ。私は現を，インドネシァじ出張で来ていま 
す。このハガキも，会社のエアメールを使い， 
一度実家に送り返して，実家から発をしていま 
す。出張は3力月という約束でしたが，どうも 

I 年らしくて……。 を口博一 (26) 大阪府 

インドネシアで Oh ! X を読んでくださって 
いるのですか。ありがとうございます。こ 
のハガキも海を•娘って編集部に着いたとは。 
わ体になをっけて，仕事らがんばってくだ 
さいね。 


う 一ん。 「ほとんどの」っていうのは ちよっ 
と語弊があるような気がします。たとえば 
「口本で使われているパソコン J とかいうよ 
うに限定してしまえばらしかしたら，当た 
ってるのからしれませんけど。 

♦私の X 68000 PRO 直してくださし、。 

斉藤直史 （17) 山形県 
編集部では，誤字•脱字とかなら旌せるん 
ですが……。 

♦ホいスイッチの X 68000 と，育いスイッチの 
X 68000 を交換してくれる人いませんか？（わい 
わい） 奈良雅雄 （19) 神奈川県 

スイッチ交換するだけでいいのです力，あ？ 
をれなら……なんてね。 

♦またもディスプレイが壊れた。前回から I 力 
月たっていないのじ（原因が同じなら3力月が 
内は無化ピそうだが)。受験生でもあるまいし， 
なんで私が禁コンせじゃならんのだ。 

佐藤崇 (24) 栃木県 
禁コンのあとは，をの反動でガンボン使い 
まくり……かな？ 

♦ディスクが I 枚死にました。ネ刀めてだったの 
で，けっこうびっくりしました。しかし，その 
中身が文化祭用じ作っていたプログラムだった 
んです。かなりな大作で，もうすぐ完成だった 

のじ死んでしまって . 。蚊取り線香をたいて 

いたのが悪かったのでしようかねえ。 

音巧進 （17) 宮城県 
まさ 力，， ディスクの中にバグがいたので蚊 
取り線香にやられたのでは……？ 冗談は 
さてわき，大事ならのはバックアップを取 
ってぉいたはうがいいですよ。松ばの先の 
が，ってね。 

♦僕の部屋に虫が大量発生しました。原因は Oh ! 
父です。ま休みにマシン語をマスターしようと 
思った僕は， Oh ! X のバックナンバーをぺッドの 
上に散らかしていました。すると，古い本じよ 
くいる小さくて白い虫がぺッドで巧おしてしま 
ったのです。僕は I 力巧近くそのべッドで何も 
知らずに巧ていました。バックナンバーを持っ 
てわられる方は，たまには本のお干しをしたほ 
うがいいと思いますよ。西村佳哲 (22) 京都巧 
う一ん。読み始めたとき，' I バグの話かと思 


安藤道子 (20) 宮崎県 
化の中には，いろいろな立場の人がいるの 
ですよね。をのことって，私た七はついを 
れてしまいがちです力す。 

♦うちの扇風機様 （20 歳）がコンデンサの内臓破 
裂を起こして倒れてしまったので，新しいのを 
買いじいったら，その退化ぶりじ愕然としてし 
まった。昔の扇風機は触感バツグンのでっかい 
ツマミとスイッチじよって程快なフットオペレ 
—シヨンを可能としていた。また，複るときじ 
暗巧の中でも操作が可能であった。ところが あ 
近の扇風機はみ一んないわゆるペコペコスイッ 
チを採用しているため，目で見なければ操作で 
きない。も'まけに首振り角度も調整できなくな 
っている。リモコンをつければいいという問題 
ではないのた’。 石田伯仁 （19) 神奈川県 

髓かじ，目で見なければわからないスイッ 
チって案外，不便ですよね。話はちょっと 
速います力 f ， 銀斤の巧を引出機で，タッチ 
パネルのものは，目の不自由な人には化え 
ないそうです。どういうらのが「便利」な 
のかというのは，とてら難しい問題なのか 
もしれません。テ''ザインのこともあります 
し。でも，個人的には「足」でら操作でき 
るようなスイッチカミいいなあ。わぎよ一ぎ 
の恶いワタクシとしては。 

♦どなたか教えてください……。年代物の蓄音 
機の修理屋さんはどこ？ 小型才ープンリール 
のテープレコーダを修理してくれるのはどこ？ 
事業用 FAX 並みの図体のクセに計ち機能はなん 
と6ケタという20キ前の計を機の修理はどこ？ 
迫田賢一 (40) 大阪府 
何年か前にを測された「バカヤロー2」と 
いう映晒の中でも「レコードかは手に入ら 
ない」「ビデオの規格が違ってしまって使え 
ない」などというバカヤローの叫びがあり 
ましたが……。 

♦今年のま期バイトじより，うちの X 68000 は， 
EXPERT から XVI とクラスチェンジしようかなと 
思ってますが，次のアレはど一なるんだろう？ 
阿部を也 （18) 兵庫県 
♦いま私の手には D 6 GA のディスクが握られて 
いる。しかし，私は X 68000 を持っていない。し 
かし！ いま X 68000 を買うと，すぐに新しい 

X 68000 が出るかもしれないし……。どうすれば 
いいんだ。ガッデ厶！藍原和义 (21) 大阪府 
り邀巧歩の世になやみは夕きぬ，ですね。 
でも，どこかで思いきって買っちゃわむい 
しいっまでたっても何もできないし…… 0 
ムス ’’ カシイなあ。 

♦先日ついじ，念願のワープロを買った。用途 
は， INDEX 作り力《ほとんど。超ぜいたくな使い 
方。起動はおそらく月に1回くらいでしょう。 

前田光輝 (21) 千葉県 
「 INDEXf 卜こ化機 J 。 いいかもしれない。 
♦インテルのテレビ CM で，「ほとんどのバソコ 
ンじはインテルが入ってる」などといっていま 
すが，本当なのでしょう力、。僕は約キみくらい 
ピと思っていましたが。が田巧 （17) 茨城県 
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♦いま，隣の部屋では鈴虫が鳴いています。な 
かなか風流なものです。ふと，「虫の鳴き声を FM 
音源で再現して鳴らしたら環境乂フトじなる 
な」と思ったのでした（風鈴もいいかも）。 

今井彰彦(の)大阪府 
，じ、と体にやさしい X 68000 です，なんてね。 
今度「巧巧ソフト」作りに挑戦してみてく 
ださいな。 

♦( K 0) さん。そのぐらいで恥ずかしがってどう 
するのです。まだまた‘道は遠いようですね。私 
のように堂々と背広姿で「なかよし」を買い， 

自みで描いたうさぎちゃんを職場の机に飾り， 
みんなの尊敬を一身に集めるようじならないと， 
オタクの道は極められませんよ。 

ち圭司 (24) 静岡県 
七ーラームーンの-ザ-巧本を巧うく、、らいで恥 
ずかしがっていては「オタク失格」なので 
すかあ。う一ん，オタクへの道は厳しい！ 
( K 0) さん，がんばってね（何を？）。 

♦「セーラームーン」を見ている人間は僕の周 
りじも何人かいます力、‘，毎週欠かさず「トマト 
マン」を見ているのは僕た’けでしょう。主人な 
のトマトマンよりもニンジンを者が好きです。 

川端洋之 (21):1 ヒ•海道 
うう，なんだか話がどんどん「才」 t 力，「夕」 
と力，「ク」とかのほうへ，ずれてきてます 

が . 。でもニンジンを者ってかわいいの 

から。見たことないけど。 

♦最近，いい毒物飲料がない。チェリオには怪 
しい名のジユースがあるが，名前た•けでホは別 
じ怪しくない。怪しいジユースが飲みて一！ 

宮内大輔 （18) 大阪府 
あのう，怪しい「味」のジュースが飲みた 
いのですか？をれなら，自秦’製で「から 

し コーラ J t 力，「チョコ レート カルピス J 
t かがゎすすめですが，いか力す？ 

♦ 6 月。会社じある花巧をひとつつぶして，卜 
ウモロコシとインゲンマメと小蘿を植えた。 

7巧。小蕉を収穫して，巧物を作って昼に食 
ベた。わいしかった。 

8月。インゲンマメを収穫して，タマゴと一 
緒じ炒めて食べた。わいしかった。 

9月。トウモロコシが大きくなって3時のお 


やつに食べることができそう。楽しみ楽しみ。 

しかし，我が社はぃったぃ何なのであろう？ 
俺の職種は試験研究員ピぞ。班長ぢゃなぃぞ 
……。 原田真志 (21) 静岡県 

自給自足の無跋薬野菜，ですか。ぃぃなあ。 
でも，ほんとにを社でをんなことしててぃ 
ぃのですか？ 

♦ D 6 GA の袖姫は，茶道をやってぃるのですね。 
私も最近，会社の茶道部に入りました（会なのき 
れぃな受付のお姉さんが茶道部の部長ピから入 
部したなんて口が裂けてもぃえません）。最近で 
は足もしびれじくくなり，茶の湯の'。がわかり 
始めてきました（ホンマかぃな）。 

横田紀明 (25) 山口県 
では，かのハガキでは「きれぃなお姉さん J 
と「茶の湯のと、」にっぃてのご報告をゎ待 
ちしてゎります。ねっ。 

♦前から気になってぃたのですが，「吾單は 
X 68000 である」の記事中，右ぺージ右上と左ぺ 
—ジ左下じある花のような模様はいったぃなん 
なのですか？ 泉氏の家紋なんでしようか？ 
それと，満開の電子ちゃんに岡村姉弟が出演し 
てぃますね。見落とすところでした。 

徵井良多郎 (21) ま京都 
ぃぃところに気がつかれましたね。実を申 
しますと，あれは，やんごとなきゎ生まれ 
であります泉サマのゎ家（ぃえ）の御紋なの 
です。っまり，ゎ持ち物から化当ぺージに 
至るまで，すべてあれをお入れしなければ 
ならなぃのです……（嘘ですが)。 
♦そろそろ封印しようかな，なんて思ってぃた 
ら，その前に父がキーボードをどっかに隠して 
しまぃました。プログラムをよく作る私に，キ 
ーボードがなければ……と思ってぃるのでしよ 
う力;，父はマウスキーボードの存在をぃまた•ミロ 
らなぃ。うふふ。 幸俊威 （17) 大阪府 

ぃわれてみれば， X 68000 ってキーボードが 
なくても困らなぃのですねぇ。うんうん， 
便利，偶利。でも，「うふふ」なんてぃって 
なぃで「ゎ勉強」もちやんとしてね。 
♦ぼくは，物に名前をつけるのが好きピったり 
する。た•から，ぼくの持ってぃる X 68000 じ似合 
う名前をつけてみた。その名は亀吉。ぼくはこ 


の名前を気に入っている。きっと，ぼくの 
X 68000 も気に入っていることだろう。この亀吉 
と出会って I 年と6力巧になるが，親じねピっ 
て大金を出して買ってもらった大切な品である。 
ちなみじ，ぼくはあぶない人間ではありません 
からよろしく！編集部の人もパソコンじ名前 
をつけませんか。 大島康生 （15) 東京都 

「ゎはよう，化吉」と力’「ただいま，化亩 J 
とかいって，かわいが'っているのかな。 
♦夏休みに実家の青森に帰省したときのことで 
す。飛行機が着陸態勢に入ったのでシートベル 
卜を締めてかまえていると.急にグィーンと上 
昇する感覚。しばらくすると，「青森県内の天候 
不良の影響で灑撰が発生し，着陸困難なため， 
上空で待機します J という機長のアナウンスカ^> 
結局その後も着陸を試みましたが不可能と判斷 
し，そのまま大阪へ U 夕ーン……。さすがじあ 
のときはム、身ともじ参りましたよ。幸いにも， 
次の日の臨時便で無事に到着できました。でも， 
今考えると，2日間で大阪一青森間を往復半で 
きたので得したかな，なんちゃって。 

±井準 (22) 大阪府 
ゎ疲れさまでした。せっかくホたのにをの 
まま逆戻りなんて，ちょっ t 悔しいですね。 
でも，をが閑係ないところに降ろされちゃ 

うよりは マシ かも。 

♦高速道路を風に吹かれながらとばすと，実に 
気持ちがいいものです。「まるで気みは夕涼み J 
というところに，気が利くのかどこからかチリ 
—ンチリーンと風鈴の音までも聞こえて……で 
はなくて単なる スピー ドの出しすぎでした。車 
を運転されるみなさん，くれぐれも安全運転を 
ふがけましょう。 藤原彰人(の)岡山県 

わやわや，気をつけてくださいね。でない 


♦連休明けの初日の帰り（夜勤なので义曜日の 
朝），朝から雨が降ったりやんピリしていた。連 
休中にわ金を使い果たした（北海道旅行に行っ 
てきたのだ）私はボーッとしながら家に帰って 
きた。ごく普通の力ーブで，スピードの出しす 
ぎかな，と思いながらハンドルをきると，あ！ 
曲がらない，あ〜落ちる……と，田んぼにゴロ 
ン，ゴロンと車が仰向けじなり，私は天井に四 
つん這いになっていた。あ一車が〜。日ちキ買っ 
た車が〜。借金がまだなのじ一。田んぼのほう 
は保険ですんどのですが，車のほうは……。雨 
の日の運転は気をつけましよう。 

ホ木英樹 (24) 岡山県 
煙がはありませんでしたか？ 雨の日は特 
にをないですよね。をれじしても，田んぼ 
の赔償って，どういうのかな？ 収禮でき 
るはずだった米の化をや田んぼの修理议 
(?) などを見禍もるのでしようか。「破巧し 
たカカシ化」とか . 。 

♦が前は雑誌に掲載されているプログラムを入 
力すると，入カミスでエラーが出た。現在は， 
入力時に最適化してしまい富速で小さいプログ 
ラムじなります。ちなみに シヨー トプロぱ一て 
いじあった，プロポーシヨナルピッチを入力し 
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たときじは， X - BAS にのリストをアセンブラじ 
直して入力し終えました。 

下田達也(25)=重県 
巧々とパヮーアップしてるじやないです力‘。 
私も乂おゎなくっちゃ。 

♦ああ……宿題があ……順調に遅れていくぅ 

……誰力 . 助け……。=宅涼 （14) 京都府 

ああ . 尴巧があ . 遅れ . ホンが雜も 

……ライターの00さん……げんこ……。 

00さんか.当 （28) がな都 
♦义しぶりじ田舎に帰った。小さかったタマ（メ 
ス猫 • I 歳）らすっかり大きくなっていた。特に 
も'なかが大きかったので，アレッと思ったが， 
案のを.子供が入っていた。10月の試験休みに 
帰郷するのが非常じ楽しみど。 

森上晶仁 （19) 岡山県 
何阳生まれるかな。ゎ間-さん似かな，をれ 
ともお父さん似かな。 


♦この前，大学の付属演習林へ実習に斤き（私 
は農学部林産工学科)，生まれて巧めてチェーン 
ソーを使いました。あまりにも簡単に木がスバ 
スパと切れてしまうのじはおきましたが，もっ 
と驚いたのは，樹齢20年のスギの木 I 本の値段 
力 《 4,000円程度た•ということでした。それでも 
「日本の木は 高し、」 と，海外から木がを輸入する 
というのですから，日本で林業なんてやってら 
れませんよね。 松み正弘 (22) 京都府 

チェー ンソー って怖!! I なんですか？ 樹木 
って育つのは大变なのに，あっけなく切ら 
れちゃって，しかも侃段は巧いなんて……〇 
でも，らし木村がなくなったら，すごく 
阻りますよね，きっと。 

♦なにもかもがめんどうだ〜。めんどう。めん 
どう。どうじかしてくれ〜（でも，ハガキを書く 
のはそれほどでもない）。 

田中信一 (20) 神奈川県 


わやわや，をんなこといわないで。 I が例が 
らずに，米りもハガキくださいね。わがち 
してます。 


(まくらの揭を坚 


謝脯 


★ I 年前に発足した 「Open Space 」 は，当ネ刀 I 年 
間のみのま動予定でしたが，大変好評だったた 
めま動期間を延長することじなりました。内容 
は， Macintosh をイまった DTP 会報の発斤 ， Macin 
tosh と X 680 CI 0 のグラフィックデータ変換やソフ 
卜，アルゴリズ厶の開発を行っています。その 
ほか，小説やマンガなどなんでもありのサ^ク 
ルです。機種は問いません。興巧のある方は， 
600円の無記名小為替を同封のうえ，下記の住所 
にわ送りくださし、。最新号をお送りします。〒 
399-07 長野県塩なホ片丘10391古な一浩 
★このたび， パソコン ピけでなく「自我を文章で 
表現する自己確立のための思巧哲学誌」をテー 
マとしたサークル 「Wright Staff 」 を発足します。 
内容は毎月発斤のぺーパーメディアで，いろい 
ろなを見を持った人の参加を待っています。興 
ホのある方は送料実費175円みの切手を同封の 
うえ，下記の住所までお送りください。〒1已4 
まま都世田を区若林 4-29-13 飯島陸太 


売ります 


★ XI 用 FM 音源ボード 「 CZ -8 BSI 」 を送料込みで 
10,000円で売ります。付属品，箱すベてあり。 
連絡は往復ハガキでお願いします。干737広島 
県吳巿;き路町 7-21 長原泰彥 

★ Roland 「 MT -32」 を32,000円で売ります。完動， 
目立つ傷なし。箱なし。 マニュアル， ヶーブル， 
アダプタあり。連絡は往復ハガキでお願いしま 


♦巧載ごを望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年齢.連 
絡方法…… ） を明記してわ申し込みください。 

•ソフトの売買，交換じついては，いっさい巧載できません。 
•取り引きについては当編集部では資任を負いかねます。 
•応募者を数の場合，ネ易載できないこともあります。 

参紹介をホ望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってくた‘さい。 


す。〒2の-04神奈川県海老を巿国み寺台 2-14 
-7 井上敬介 (21) 

★ XI 用カラープロッタプリンタ 「 CZ -8 PP 2 R」，RF 
コンバータ 「 CZ -8 VCJ ， 化張 I / O ポート 「 CZ -8 
BE 2 j , 320 K バイト外部メモリ 「 CZ -8 BE 2」 をま 
とめて20,000円くらいで売ります（すべて取扱 
説明書あり）。また，バラ売り可。往復ハガキじ 
ホ望価格を害いてお送りくださし、。〒658兵庫 
県神戸巿ま攤区西岡本 3-21-3 油川正徳 (24) 

★ Roland 「 CM -500」 を80,000円前後， K 0 RG 「 Ml 」 
を80,000円前後で売ります。 「 CZ - SOOj は箱，付 
属品つき。 「 Mlj は箱なし，キャリングケース， 
音を力ードヶーブルつきです。 「 Mlj は箱なしな 
ので手渡し希望。まずは往復ハガキで連絡して 
くた•さい。干187東京都小平巿ま田町3-巧-48 
出巧克康 (21) 

★ Roland 「 CM -64 j と力ード2枚を65,000円 ， BOSS 
の モニタスピー カー 「 MAI 2 AVJ を2個で10,000 
円， XI / X 68000用熱転写カラー漢字プリンタ 「CZ 


-8 PC 5 j を45,00日円， 


-テックの mOM バイト 


ハードディスクを50,000円じ L 下， NEC のモデム 
「 C 0 MSTARZ CLUB 24/5」を20,000円1；^^下で売 
ります。また， 「 THE 福袋 ver .2.0」 「68000プログ 
ラマー ズ ハンドブック」 「 X 68000 バワー アップ 
プロ グラミング」 「 X 68000 ペスト プロ グラミン 
グ入門」 「 X 68000 環境 ハン ド ブック」 「 X 68000 マ 
シン語入門」を適価で売ります。連絡は往復ハ 
ガキじ電話番号を明記してお送りください。〒 
381-02 長野県上离井郡小布施町851鈴木理 
星 （17) 


★電子手帳用力ード「ザ.ベースボール J を送料込 
み3,000円で売ります。イ寸属品，箱すベてあり。 
連絡は往復ハガキで。〒724に島県東広島巿西 
を町西条東 1258-5 原田謙 08) 


B 厚いぶす 


★電子手帳と X 68000 の通信ケーブル 「 CE -300 L 」 
を送料么み1,000円で買います。付属品，箱なく 
てもかまいません。連絡は往復ハガキでお願い 
します。〒724に島県東に島市西を町西を東 
1258-5 原田謙 （18) 

バックナンバー 

★ 「才 ールァバウトナムコ I 」 （電波新聞社）を送 
料込み4,500円+びで買います。切り巧きさえな 
ければ多少巧れていてもかまいません。連絡は 
往復ハガキでお願いします。〒％9-03埼玉県 
巧玉郡上里町=町542岡村哲男 （18) 

女加! XI 99 I 年6巧号を送料込み2,500円で貢いま 
す。切り巧きのあるものは不可。連絡は官製ハ 
ガキでお願いします。〒573大阪府枚方巿牧野 
北町 10-34-107 橘本智也 （16) 

★ OWMZI 984 年 12巧号〜1985キ8月号， Oh ! XI 988 
年3月号，1988年6月号〜1989年6月号.1989 
年8巧号，日月号〜1990年4月号を各 I 冊送料 
込み1,000円前後で買います。切りはきは不可。 
そのほかのバックナンバーを売りたい方，連絡 
を待っています。〒167東京都杉並区本天;召3 
-23-14 鈴木昇方黒崎す （19) 
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□RIVE ON 

この コー ナー では，本誌年間 モニタの 方々 の 
意見を紹介しています。今月は9月号の内容 
に関するレポートです。 

♦ 9 月号の目次を見ると堅そうな テーマが 並 
んでいて，読み始めるのじかし戸惑いました 
力<，読んでみるとわかりやすく面白い内容で 
した。わかりやすいといっても，ある程度は 
歯応えがありました。まあ，なんの努力もな 
く頭にすらすら入ってくる記まよりは，その 
ほうがいいでしょう。数値演算プロセッサや 
V 70 ボードを私は持っていないので，それら 
に関する記まをつい飛ばしがちじ読んでしま 
いましたが「そうか，こういうものなのか J 
とこれらの製品自体を理解するというふうに 
読み進めました。 

矢野啓介 （19) X 68000 XVI , MZ -2500 化海 

道 

♦ 9 月号の特集では，丹氏の最後のひと言が 
ずしんと醬きました。確かにそのとわりです。 
ちっとも暴言なんかじやないです。モデリン 
グとレンダリングの区別がなくなる，つまり 
は胀刻とか粘止細工をするような感覚で ， CG 
をするってことですよね。夢のようだ……で 
もとても重要なことどと思います。デザイナ 
—じ僅しし、 CG システムを作る。それが私の王里 
おですが，操作性ばかりでなく速さも考えな 


ごめんなないの 

10月号 P .50 笑顔を探して 
Z-MUSIC ver . 1.10 で演奏した場合，演奏が 
正常に巧われないことがわかりました。 リス 
卜中の U コマン ドで"一 (マイナス）" のせい 
ていない すべてのパラメー タの頭じ" +( プ 
ラス）"を付け加えてくた•さい。該当箇所は， 
159，168，227, 246. 265，274, 293, 296, 
297, 304, 305，308斤です。 

10月号 P.86 ZPP.X 
ZPP.X では，データ展開部みじ16進データ 
がある場合， A 〜 F の文字を音階コマンドと 
解釈するため正常(こ展開されません。データ 
展開部みでは16進データを使わないようじし 
てく ださし、。 


くちゃ，と思います。やっぱりハードに頼る 
しかないのかしらね。あと， 「M 旧 AGEj じはも 
っともっと頑張ってほしい。モデラにもまだ 
また'問題が残っているし，アトリビュートエ 
ディタはこれからだし，やっぱり「おお一！」 
といえるようになってほしし、。メタボールも 
ほしいしね。それからより速く，より表現豊 
かじ。もちろん速いばかりではなく，半影な 
どの多彩な表現ができるようじなるといいな。 
どうせやるならトップを目指せ，てなもんで 
す。 

安井ち合江 （18) X68000 ACE 愛知県 

• 9 月号の特集「数値演算の教いを巧」は， 
読み手じよって評価がみかれるでしょう。ま 
ず，数学が好きか嫌いか，そして数値演算プ 
ロセッサを持っているかいないか，です。丹 
氏が含かれた「疑似メタボールで遊ぶ」は， 
いかじさぼるか，という高速化の話がメイン 
であったため，数学嫌いの人でも楽しめたと 
思います。しかし，ほかの記事は数学がメイ 
ンであったり， V70 や数値演算プロセッサを 
実際に巧んでいなければ，興ホをひけない内 
容であったのではないでしょうか。特集の中 
では，もちろん「疑似メタボールで遊ぶ J が 
最高でしたね。よくぞここまでメタボールを 
モデル化し，高速化したものです。コンピュ 
—夕上のシミュレートじは，ある程度のモデ 
ル化が必要なことはわかっていましたが，も 
ともとコンピュータ上のものをモデル化して 
コンピュータ上でシミュレートする，そんな 
ことは思いつきませんでした。これはしばら 
く遊べそうですね。テストが終わったらぜひ 
とも巧ち込んでみたいと思います。 

离橋毅 (21) X68000 PRO, MSX 2 埼玉県 

参9月号の特集の中では 「FPP.MACj が印象 
じ巧りました。数値演算プロセッサが実数演 
黄:が外に巧して巧に立たないことは，必前か 
ら話に M いてましたが，いろいろ工夫をすれ 
ばそれなりじ使えるんピな，と思いました。 
FL0AT3.X じよるオーバー へッ ドを減らせば， 
速くなるものですね。 CG をやったりするなら 
ば数値演算プロセッサも巧に立つでしょう力、’， 
それが外の人にも使って ほしし、， そんな気持 
ちが見える記事でした。また，数値演算プロ 


バクに n ずるお田!いをわせは 

巧的巧饥 8)131 U 窗通) 

巧〜達:曜日16 ; 00〜18 : 00 


セッサは素晴らしいものた‘，とも思わせてく 
れました。 

菅本友司 (21) X 68000 XVI 宮崎県 

•川原氏のレビューで 「 MATIER 」 のもうひと 
つの顔を見たような気がしました。8月号の 
中野巧のレビューでは「誰でも絵が巧けるツ 
ール」としての面を見せてくれました。で5 
STAFF よりも安いしこれは買いやな，と思っ 
ているとさすらいの電脳絵師は「使いこなす 
のはたいへん」といいます。これは真の意口未 
で 「 MATIER 」 は誰にでも受け入れられるツー 
ルではないでしよう 力、。 とりあえず， CG を楽 
しみたい人には 3 D ペイント，細かく描きたい 
人にはブラシ，といった図ホが私の頭の中で 
勝手に出来上がりました。まど発売されてい 
ないそうですが，買ってみようと思います。 
自分が思っている図式を確かめるためじも 
……。そして，新しく始まった D 日 GA CG ァニ 
メーシ ョン講座は，が前の連載に比べてネル！:、 
者にわかりやすくなっていると思います。結 
構 ， How To 本のノリでよろしいのではないで 
しようか。 「 D 6 GA CGA システムをあのような 
形で配布してしまったからじは， D 6 GA ももっ 
としっかりしなければいけない」そんな思い 
がなんとなく伝わってきます。 

中ち史朗 (21) X 68000 ACE - HD 愛媛県 

参数値演算で特集を組んでしまう，もしくは 
組めてしまうのが Oh ! X らしいところでしよう。 
興ロネのあるないじかかわらず，このような特 
集は必要た‘し歓迎すベきことだと思います。 
記事の内容はかなり高度なところもあります 
力、'，読んでいてつまらないということはあり 
ませんでした。特集の記事の中では「68881並 
列駆動への挑戟」がとても面白い試みだと思 
いました。結果的には MPU 68000自体の処理が 
遅すぎて，せっかくの並列化の効果が出なか 
った，ということでしたね。しかし，巧を返 
せばクロックスピードが速ければそれ相応の 
結果が得られる，ということなのでしようか。 
文末では，超越関数で再挑載してようやく満 
足のいく結果を得られたようですが，私はそ 
こじたどり着くまでの過程が興巧深かったで 
す。 

藤田康一 (21) X 68000 PRO 静岡県 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力ま，操 
作法などは マニュアルを よくわ読みく ださし、。 

また，よくアド ベンチヤーゲーム の解答を 
求めるわ電話をいただきますが.本誌ではい 
つさいも'答えできません。ご了承ください。 


166 Oh!X 1992.11. 



























作る楽しみ 
遊ぶ楽しみ 
どちらがお好さ？ 

►特集では「ゲームマネ_ジメント」と題し 
て，ゲー厶の中核であるマネージメントシス 
テ厶が，どのようじ成り立っているか具体的 
じ紹介してみました。 

いろいろなゲー厶がありますが，その根底 
じ流れる基本的な考え方は同じです。あとは 
いかじ作りたいものに合わせ，ゲームマネー 
ジメント システムを発展させるどけ。 特集の 
記事を参考じして，使い勝手のいいシステム 
を目指しましょう。 

また，今回は，アセンブラを使った記事が 
多く「ゲームを作りたくても何から手をつけ 
ていいかわからない」と迷っている人には， 
ちょっと難しいところもあるかもしれません。 

そんな人は，1字1巧すべてを理解しようと 
せず，ゲームじはどんなものが必要となるの 
かを探してみてくピさい。 

そして，大切なのは，思いついたことをと 

りあえずやってみるという姿勢です。プログ 
ラミングは，経験と勘，そして根性じよって 
磨かれていくものですからね。自みの作りた 
いものを目指して努力してみましょう。身に 
つけた技術を使い面白いものを作っていこう 
ではありませんか。 

►来月で Oh ! X は改題5周年を迎えます。 Oh!X 
がここまでこれたのは，ひとえに読者の皆さ 
んのわかげ……と創刊10周年でもいったよ 
うな党えがあるセリフはわいといて（本当に 
感謝してます)，せっかく 5周年記念ですか 
ら何か面白いことをやりたいですね。すっぽ 

んと頭のネジをすっ飛ばしてしまうような企 

画を立てる力、，思いっきり真面目な企画で巧 

めるか，どちらじしても派手になることでし 

ょう。期待していてください。 

►「 X 68000 マシン語プログラミング」「吾冀は 

X 68000 である」「マシン語カクテル in Z 80’ 

Bar 」 は，著者多化のためお休みさせていただ 

きます。また，印刷上の不手際のため10月号 
の「 Oh ! Xreaderis ぎゃらりい」で，が藤を克さ 

んの名前が巧けていました。本当に申しわけ 

ありませんでした。 

•原 巧には， 住が•氏名•年 お•祗業•巧 絡 
先 巧 話を号. 機巧- イま用言語.'必要な周辺 
機器•マイコン歷を巧記してください。 

•プログラ厶を巧搞 i される方は.詳しい巧容 
の説明，利用ま，できればフローチヤート， 

変数表.メモリマップ（マシン語の 巧 合） 

じ，参ち文がを明 i 日しプログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を;蒂えてわ 
送りくた‘さし、。また， 巧が じあたっては， 

編集との都合じより 加筆 修正させていたた’ 

くことがありますのでご了承くださし、。 

♦ハードの裝作などを巧稿される方は，詳し 

い内容の説明のほかに回路図.部品表.で 

きれば実が 1 己像因も;’をえてくださし 、。 mm 
室で檢1寸のうえ.製作したハードが必要な 

場合はこ‘連絡いたします。 

♦ネ安砖|考のモラルとして，他誌との二 巧が楠， 

他が 巧 用プログラムを単に移植したものは 

固くわ献りいたします。 

ホて先 

〒108 東京都港 区な輪 2-19-13 NS 巧輪 ビル 

ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「@©@®」係 


SHI FT - BRE A K 

►誰かさんのところと違い，私の学校の研究まで X 
68000はコンピュータと認識されていない。某国民 

機はある力\ VRAM が半みピしフロッピーが外付け 
の「非互換機 J じしかプリンタがつながっていない 

ため不便の® t 私が使っている実験装置など総額 

1000万円け上もするのに，世の中のをの使し、方はど 
こか間違っていると思うず，うんうん。 （八） 

►昔「踊りゲーム」というものを作ろうと思ってい 
た。キーボード全体に前転やジャンプスピンなど 
の動作を割り振ってわき，入力じあわせて滑らかに 
キャラが踊るのだ。連係した動作も可能で，プレイ 
ヤーはより美しい踊りを摸索して遊ぶ。長い間鐘び 
ついていたアイディアだったが，スト D の動きを見 

たときちょっとと思、い出してしまったのよ。（哲） 

►ある晚胸がワクワクするような面白い夢を見た。 
「こいつは使える！」と思って描すけながらメモに 
ストーリーを含いてまた巧た。起きて見てみると嗜 
をカタパルトじ載せて，ガス爆発の威力て姆を飛び 

越す。車ミサイル」と書いてある。反乱み子の巧だ 
った樸が考えた一^の秘策らしいんだけど，何 
だかさっぱりわからなし、。夢ってヘンた'。 （浦） 

►愚を電話をかけるのが怖し、。まわりで留守電メ 
ッセージ（「名前とメッセージを入れてくた'さし、，ピ 
-ッ」ってヤツ）を変じするのが流行ってるからど。 
BGW 寸きのヤツはまだいし、。サザエさん力4矣搂する 
ヤツや「もしもし。私リカちゃん。わ電話ありがと 
一」なんてのも……〇頼むから私がかけるときは留 
守じしないでくれっ（笑)。 （で） 

►僕は巧戰ポピユラスで牌ったことがなし、。勝負に： 

徹しきれなし、性絡なのか，単にへ夕なのか。という 
わけでポピユラス D は無を。ところで才ートハ•イの 
ゲームでは，国内外を問わずリアルなライディング 
感を実現したものが出ていなし、。そのヒントをっか 

んピような気がする。ここは巧明1をこねるのでなし 
じ藉正してみたいものた’。しかし……〇 ( A . T .) 

►ものすごし、体!ミをしてしまった。楽器なぞできも 
しないのじ，何人もの人と一^じ新宿ピットインの 
ステージじ立っているのである。左に瓶ぶ香ま美が 

いるのである。右のピアノじは山下;’韩甫がいるので 

ある。中央には筒井康陸がいるのである。こんなこ 
と 一^ t じいどどころ力、云生じ一■度あるかなし、かであ 
る。なんてこった。 （ K ) 

►祝さんはカラオケが嫌いピ（電クラ53号）そうだ 

々領は大好きだ。仲間を募っては頻繁にカラオケじ 
巧っている。昔カラオケといえば飲み屋でやるもの 
だったが最近ではカラオケボックスしか考えられ 
ない。新曲の品揃えはいちばんた'。懐かしのアニメ 
主11歌も东封ち揃っていて 「ソラン J や 「エイトマン J 
を見っけたときは思わず歌ってしまった。 （ KO ) 

► 「恐龍」の本で，発見された骨の写真なんかを見 
ながら考えた。「もし，イ巧になって発見されたら」 
なんても巨大憤石かなんか々憐ってきて人間が減 
亡した何億年後かじ，まったく違うかたちの生き物 
じ骨を見っけられたら，……〇彼らはあたしの骨か 
ら何を読み取ってくれるだろうか？なんだか.か 
くれんぼみたいで，ちょっと楽しし、^75?《した。（ふ） 

►引っ越しをした。ま急の神案川駅からなホ 8 み， 

傲兵駅まで歩し、て行ける S 靡!だから，なかなか便ネリ 
な場巧た’。そんな場所た’から，家赁もそれなりなん 
だけどね0 ノリと勢ぃでホめてしまったけど，今月 

の給与明細を見て . ちょっと早まったかな。ま， 

なんとかなるでしょう。とぃうわけで，引っ越しの 

手伝ぃをさせられた:友人0君に感謝纖 C (J ) 

► VIRTUAL REALITY STUDIO をがしたとさじ，「や 
っぱリデゼニランドだな J とぃったことは党えてぃ 
る。で，それを律儀に'むじ留めてオブジェクトを作 
ってきたい • T •) 巧:〇を巧はなんでモヒカンの化ちや 
んを作ってきたのかわからなかったけど，なかなか 
やるのわ。次は「やっぱり惑星メフィウスた•な^と 
ぃってみよう。何が出てくるか。 （A ) 

►これまでずぃぶんぃろんな特集をやってきたがゲ 
—ム4^を巧当したのは実はネ刀めてだ（どこがゲー 
ム特集なんだとぃう説もある)。確かに一度はやって 
みたかったのだが，キじ数回し力、なぃ安息巧を無為 
じ消きしたのではなぃかとぃう気も……。 Moo 爛係 
が遅れに遅れてぃる。しかし Quadra 発表から1年が 
上たつのになぜ Quark が走んなぃんだ？ （U ) 

►経バイト誌の広告恃集（特定み野のに告を集める 
ためじ企画されたもので，広告と関連1球からなる） 

を開くと，どうも見 党え のある華者名が……。あり 
やま.私と同姓同名でなし、かぃ。それも 「Macintosh 
のマルチメディア J だなんて， Oh ! X の私の立場はど 
うなるの。社内じや「バイ トしたんだろう J だって。 

;配客にもならなぃよね0 ( T ) 
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microOdyssey 

を近の大型匡体のアーケードゲームを見ても 
わかるとわり， 3 D ゲームがポリゴナイザーなど 
かなり高機能なハードを引っさげ，ゲーム世界 
を現実世界へ近づけよう としつつ ある。これに 
よって，が前に比べれば格段に表現力力、’上がっ 
たし，演出面でもが手じを快になってきた。 

ここでちょっと考えたいのどが，これらの技 
術や演出で，プレイヤーはゲーム世巧へミを頭し 
やすくなっているのだろうか？ 

答えは 「 YESj 。 

巧術が上がれば表現力が豊かじなる，演出が 
よくなれば，それだけプレイヤーを引きつける 
ことができる，という結構安易な理由た‘。それ 
なら，現な，ホ晴らしいゲームが生まれ続けて 
いるか，というとそうでもなし、。ここに，巧術 
と演出の相関関係という問題が出てくるのだ。 
一例を挙げてみよう。 

僕は「ギャラクシアン3 J の発進シーンは， 
完全にレゴブロックの世界どと思った。また， 
腊隊戰をくぐり巧け，地上【こ降りてをお目的地 
じたどりつくと，そこに繰り広げられていたの 
は，ネオンサインピカピカの遊圃地であった。 
これを見た瞬間，カッコイイと思うよりも，非 
常にこっぱずかしい思いを抱いたのを覚えてい 
る。まあ，こっぱずかしいまでいかなくても， 
違和感を党えた人はすくなからずいるた’ろう。 
要するじ完全に嘘の世界と感じた。 

それとは逆に.「ギャラクシアン3」の I 人用 
バージョンといえる 「スターブレード」 は，夕 
人数バージョンより格段に機能制限があるのに 
かかわらず，映像の迫力は負けていない。むし 
ろ，エンデイングまでのとぎれることのない流 
れる映像に感動さえした。 

これらの違いは映像のバランスといえる。確 
かじできることが多くなれば表現力がにがる。 
しかし，ある部みが突出すれば，全体のバラン 
スが崩れるのは当たり前ピ。そして，ゲーム世 
巧でそのバランスが崩れたときじは，無をにも 
ただの嘘っぱちな世界となる。目立つ部みとそ 
うでない部みのギャップじ，プレイヤーがゲー 
ム世界を現実として捕らえられなくなるのだ。 
そういったをホから「スターブ レード」 のバラ 
ンスのとれた世界に，僕はよりゲー厶世界の中 
じ現実を感じることができた。 

また，ゲーム画面に現れる映像は，自然映像 
に比べて著しく情報量がかない。それでも僕ら 
は，画面に展開される映像を自がに現実の映像 
と補完することで，リアリティを感じることが 
できる。ただのワイヤーフレームの映像が， 3 D 
空間に浮かぶ X ウイングじ見えるのもそのため 
だ。ゲームはそこを巧ってプレイヤーをうまく 
だまさなくてはいけない。そして，見事プレイ 
ヤーを捕まえられたら成功，ピましきれなかっ 
たらドボン。 

現状では技術の先走り，という気もしないで 
はないが，こういった問題をクリアーしてゲー 
ム世界が構成されるとしたら……また一歩，ゲ 
-厶世界が現実に近づいていくのだろう。 

そして，将来，目に飛び込んでくる映像が， 

自みの思い描く映像と寸分違わないもので，さ 
らじ五感をすべて再現されるものが登場したと 
しよう。それはゲーム世界などではなく，正真 
正銘自みが生きているもうひとつの現実世界と 
なるのだ。 （ J ) 
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特集不思議なグーム空閨 


. キャラクターアニ乂ーシヨン作ま 
• SX - WINDOW 用おい巧けつこグ—ム 



Oh!X 5 周年記急特別を画 

エレク h ロニクスシヨウレポー K 

新製品おか X 郎邮日用版下作成ま援システム 


全機覆な通システム 



実踐 SmaN-C 講座 MAKE プロクラム(刖編） 


バックナンバー 巧 僅店 

干葉 巧 

巧星堂カルチェ 5 

0471(64)8551 


船巧 

リブロ胎巧店 

0474(25)01 11 

東京 神巧町 王省堂巧田本店 5 F 

// 

芳林堂♦店津田;召巧 

03(3233)3312 


0474(78)3737 

け 書 泉ブックマート BI 

干葉 

を田屋干葉セントラルプラザ店 

03(3294)001 1 


0472(24) 1333 

// * 泉グランデ 5 F 

巧王 川お 

黒田♦店 

03(3295)001 1 


0492(25)3138 

秋を原 T-ZONE 7 F ブック、/—ン 

川 n 

を淵書店 

03(3257)2660 


0482(52)2190 

八を渊 八重洲ブックセンタ ー 3 F 

茨城 水戸 

川又書店が前店 

03(3281)181 1 


0292(31)0102 

巧宿 紀が国屋書店本店 

大阪 北区 

旭屋書店本店 

03(3354)0131 


06(313) 1191 

巧田馬巧未来堂書店 

都岳区 

巧々堂京巧店 

03(3209)0656 


06(353)2413 

巧を 大盛堂書店 

京都 中京区 

オー厶社書店 

03(3463)051 1 


075(221)0280 

巧奈川おお 有隣堂巧おが西口店 

をが 名古屋 

= 省堂名を屋巧 

045(311)6265 


052(562)0077 

// 有隣堂ルミネ店 

// 

パソコン S 上おま巧 

045(453)081 1 


052(251)8334 

巧が 有巧堂巧;尺店 

刈を 

S ず堂書店刈を店 

0466(26)1411 


0566(24) 1134 

巧奈川巧木 有隣堂 g 木巧 

長野 飯田 

平ま堂が田店 

0462(23)411 1 


0265(24)4545 

平塚 文教堂四のき巧 

化海道奎访 

ま两工業大学生協 

0463(54)2880 


0143(44)6060 

巧の g 巧のお知らせ 

少し前じご通知いたします。継続ホ望の方は， 
上記と同じ要領でわ申し込みくた'さい。 

巧外をせごホ望の方へ 

Oh!X の定期購読をごホ望の方は總じ込みの 

木誌の海外発送代 i 里店，日本 IPS (株）にわ 

振替用化の「申込書」側じある r 新規 J r 継 

申し么みください。なわ， 巧 読料金は郵送方 

続」のいずれかじ〇をつけ，必要事項を明記 

ま，地域じよつ 

て異なりますので，下記な必 

のうえ，郵便局で購読料をおおり込みくださ 

ずわ問い合わせくた'さい。 

し、。その際;巧される半券は領化書になってい 

日本 IPS 株式会社 

ますので，大切にイ呆管してくた•さい。なわ. 

〒101東京都千代田区が田係 3-11-6 

すでにを期購読をご利用の方には期限お了の 

003(3238)0700 

0 fi # ぶ II 巧号 
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今《発売/ ユーザーのみなさん、お待たせしました。 


XB 即日日上でのプ□クラミ:;ヴ環境を充実さださためじ、 

各涅開発ルキ、ツ h をテー7別に爵説。 

それが 

< X68k Programming Series > 

X郎 k プログラミングシリーズ 

です。 


/ X 破 k Programming Sene 中 スが Develo 

吉野智興•中村な一•石丸敏弘•今野幸義共著 

B5 判•箱入り2冊セット/ディスク付予価9,000円(税込）11巧上旬発売予定 

本書は、 X68000 用に移植されている C コンパイラ X68000 GCC(GCC)、 アセンブラ High speed assembler 
(HAS) 、リンカ High speed linker (HLK) 、デ/ x、 ッガ GNU Debugger (GDB) 【こつしベ新たに書き下ろしたドキュメ 
ン I' であり、閱発ネットです。が属ディスクじはこれら4種類の開発ネットとサンプルプログラムが収録されています。また 
ライブラリじは、 XC コンパイラおよび同ソ j ーズの『1化 C』 のライブラリが利用できます。 

「Vol.l Programmer’s Guide」「Vol.2 Reference」 の 2 冊より構成。 Vol.l では、基礎知識やインストール方 
法、そして GCC、HAS、HLK、GDB の各機能および操作方法 じついて 解説します。そして Vol. 2は各種オプション 
スイッチ や エラーの 巧処方法 じついて まとめられており、ゾ 、ン ディ マニュアル として最適です。 


X68k Programming Series/ み 0 ，化じ — 

村上敬一郎•获野祐二•大西恵司共著 

目5判•箱入り2冊セット/ディスク付予価8,500円(税込）12月中旬発売予を 

本書は、 C コンパイラで利用可能なライブラリ関数を5つのレベルに分類、それぞれよく使用される約650種類のライブ 
夕 J 関数を著者らが独自じ開発しその解説を書き下したものです。作成したライブラリ関数はすべてが録ディススこ収 
録されています。これらのライブラリ閱数は X68000 上で動作し、 XC コンパイラおよび同ソトズの 『Develop.』 で使 
用することができます。 

「Vol• 1 User’s Referencej「Vo し 2 Programmer's Reference」 の 2 fl かより構成。 Vo し 1 ではライブラリ閒数 
を使用していく上での基礎知識や化意事項、およびファイル操作やユーザー管理などのライブラリ設計じついて解説 
して t 、きます。 Vol• 2は付録ディスクじ収録されてレ、る関数じついて、サンプルプログラム入りで解説したマニュアルとな 
つています。 


誌なソフ K バンク出版事業部 





















满読方法：定期が統もしくはソフトベンダー TAKERU でわ黄いポめいただけます。 
★定期購統の巧合=購統料6ヶ月み6,000円（送料サービス、•消費税込）を、 

現を書留または郵便振替で下おの宛先へお送り下さい。 

現を書留の巧合：〒171東京都き A 区巧崎 1-28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開が作所 
郵便振替の巧合：東京 5 -362847 ㈱ 满麻!製作巧 
•ごま文の際は、郵巧番号.住所.巧る.巧話番号ををれずに記入して下さい。 

参 3. 5インチディスク版をごホ望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

•新規購読の方は「新規」と巧記して下さい。なわ、特に購統開始ちのごおをがな 
い巧合は既刊の巧新号からお送りいたします。 

♦を!品の性な上返品には応じられませんが、も'申し出があればを期贿読を巧約し巧ををお返しします。 
★ TAKERU でも'ポめの巧合= I 部じつき I ,200円（•消資悦込）です。 

•ま期購読版と内容が一部異なる巧合があります。御了承下さい。 

•も'巧い合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (月一を午前 II 時-午を6時） 

(なも'、定期瞒統版のバックナンバーじついては定期購銃の方のみご.;を文をホります） 




船越度弥 
(化海道) 


私は、 X 诚 K を侍っていないの 
です が、 電脳俱楽部はが刊 U 米あ 
こがれでした。そこに XSK を購 
入した後ががか米たのです。あ一、 
神が、祝が、これで、あこがれの 
電俱が楽しめる。しかし、 をこじ 
はなし{八が…。 

おがには当時タケルがなかった 
のでした。こんなこ.とだつたら、 
を期臘読してわくんだったと後お 
し、結局、嫌がる後ザをつきあわ 
せて、わざわざ化帖のタケルまで 
巧いじいったのでした。 

I か訓— 

「を期臘統、{ホで待って P や 
お源オンですぐお脚」 






電源オンで 
すぐ起動する上 

マウスひとつで 

らくらく操作なので 

ぺスくんにも気じ 

入つてもらえたん 

でしょぅ 








































































絶賛発売中/ 

CD-ROM Drive 

for 

lY 68000 

マルチメディアへの誘し 


X 68000 Pro SHOP 


BASIChouse 

KEISOKUGIKENCqrDi. 


TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 



ド1け1じ1355了6か口〇1〇9乂制作のじ0ぶ01\/1 
Device Driver を付 J* させ、ついじ X68000 用 
CD-ROM Drive のを巧です。本 Hi 品を使用す 
ることじより、 MS-DOS や PC.9801 シリー 
ズ、 FM.TOWNS などで採用されている、 

に09660規巧の CD を Human68K SX.WIN- 
DOW で直巧巧えるようじなります。 

また、巧巧の抱巧にもまかじ巧なできる 
SCSI インターフエースじよる巧統を採用。 
デイジーチェーンじよって既存の SCSI ハー 


ド ライブ仕が 

お巧 

巧用ドライブ 
平均アクセスタイム 
インターフエース 
キャッシュメモリー 
オーデオ出力 

巧巧 

かお寸法 


KGU.XCD 

柬ミ XM.3301 

325mSEC 

SCSI 

64KB 

RCA.Phono 巧子 X2 
ステレ:！へツドホン巧子 
巧用 AC アダプター 
150X228X50 (巧源部ままず） 


CD-ROM 広辞苑検索&閲覧 
SX - 広辞苑 


匯綱:-4 ' ぉ I 


ま±通- NEC より発売されてい 
る 12 cmCD - R 0 M 広辞苑を検索'参 
照し、 X 68000 上で使用できるよう 
じする専用検索ソフトです。通を 
の検索に加えて、文章中語お索、 
ま件お索などの強力な検索機能が 
利用でき、広辞苑内に収録されて 
いる図版の表示、音声の再をも可 
I 能です。 SX . WIND 0 W 上でれ作す 
るので、 SX - WIND 0 W の特徴である疑似マルチタスク機能やカツト&ペー 
スト等の巧能が利用でき、エディタ X などで文を編集中に検索/参照するこ 
とが巧単にできます。また将来ワープロなどの SX - WIND 0 W 対応ソフトが 
発売された巧合にも本ソフトの使用じよつて広辞苑の有巧利用が可能じな 
ります。同時に巧数起巧ができるため、いくつかの巧報を同時に参照しな 
がら作業を進めることも可能です。 


ドディスクとの同時使用も可能です。 

1/1 ホ 4 な 

♦ SCSI ケーカい夕ーミネーターロ別かこが けす. 

付属サポートソフト 

1 S09660 準がデバイスドライバ 

MusicPIayer for SX.Window 

Macintosh™ 用ファイルビユーア for SX.Window 

標準価格検索 ソフトのみ ¥19 ぶ 00- 
CD 広辞苑 セット ¥47,800- 

お本アプリケーシヨンの実巧にはメインメモリ 2M バイトじ Lh 実ちしている必巧があります。 

X68000CD-ROM 第一巧 ！ >"フりーウエア gj 
Free Soft Ware Selection-CD68K 
、 ぶ 11 がぶ j 

標準讓 ¥118,000- 



通販大 

特 価 

X68000 Compact XVI 

X68000 Compact XVI X68000 Compact HD80 X68000 Compact HD120 






CZ -606 D / CZ -6 FD 5 SET 

定価合計¥477,600 

特価 ¥338,000 



CZ -606 D / CZ -8 PC 5 -BK SET 


を価合計¥474,600 

特価 ¥358,000 



2.5"80 MBHD / CZ -606 DSET 


定価合計¥545,800 

特価¥399,抓0 



2.5"120 MBHD / CZ -606 DSET 


定価合計¥575,800 

特価 ¥428,000 


X68000 XVI HD100 



CZ -606 D / Quantuml 00 SET 

を価合計¥565,800 

特価 ¥398,000 


X68000 XVI HD120 



CZ -606 D/Quantum 120 SET 

定価合計¥575,800 

特価 ¥408,000 


X68000 XVI HD240 



CZ -606 D / Quantum 240 SET 

定価合計¥625,800 

特価 ¥438,000 


X68000 XVI HD425 



CZ -606 D / Quantum 425 SET 

定価合計¥745,800 

特価 ¥528,000 


イをを利クレジット_巧イ吾が売送料全国一律 ¥1.000 長期クレジット可能 

株式会社旨十測技研 マイコンショップ BASIC HOUSE 

本な/シヨールーム/通販部 


《•表示価なじ肖巧税はままれてわりま甘ん 

干321搞木県宇都宮巿か林 BT 503-1 


TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 


































■店頭じて、新作ダームソフト 25 〜 30% OFF // (税別）、超低金利オクい、ッピークレジットをご利用下さぃ.ツ 


パソコンプラザ 



オクトで始まるパソコンワールド- 


G03-3730-6271 


♦営業時間 AM 11:00-^ 9100/日曜•祭曰 P/W7V00 

干 144 東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-3730-6273 


電話一本で、八イ即納 


ま国通お 


定休日:毎週火曜日 

(祭日の巧合翌日じなります。） 


巧巧盾巧植お(送料¥500) 


OCT -1 システムインフ オメー シヨン 

か巧ん I ,が I !が‘ j •(メーカーが,!||;) 

►趙低お利ハツビークレジット川り1~60|||り如おナシ OK / 


►ボーナス•な•仏 L 、〇 K / ボーナス I 2回 *4 回‘6回 I 仏い OK / 
巧 l ! 速 I I の巧ぶ OK / (パ令なサボート体制） 


- I 巧ん||のを II たせ川1し/ 〇クトフリーダムシステム j 
化•邮デモンストレーシヨンぶ施11， 


■ SX -68 M II MIDI インターフェイスボード 
，(システムサコム）¥ 19,800…特価 ¥13,500 
■モデム 〔 FMMD -311 G ).2400 bps •クラス5 

( Fujitsu ) ¥35,800 . 特価¥24,000 

■増設 RAM ボー ド =I • 0データ 

① PIO-6B 巳 l-A(IMB) 

¥ 25,000 . «化¥ 15,800 

巧 ) PIO-6B 巨 2-2M(2MB) 

¥ 50,000 . 巧価 ¥31,000 

遺 ) 円 0-6BE4-4M(4MB) 

¥ 88,000 . 巧価 ¥54,000 

な ) SH-6B 巨り M(IMB) 

¥ 25,000 . # 価 ¥17,800 



利 


晓 



蒲送お巧八、强磯儀む to がの痛グ 
® 强浸お見お U ) を一成/案疏中グ 


SHARP 


I (定価 ¥ 298,000) 


忍 BS 日00 ( Inmnn け■溫 Dowven ぃ畫 

PERSONAL WORKSTATION‘X VI UUIIIUtlU I ■ Attachment MEMORY BORD - すこ 


Compact 關たツト 


©• CZ -674 C-TN 

• CZ -608 D - TN (14 型カラ-ディスプレイ） 


定価合計 ¥ 392,800 ► 赶巧 ii ¥283^ 


li mm mm i 結^-^ 


(©• CZ -674 C-TN 

• CZ -607 D-TN (14 型カラーディスプレイ TV) 


を価合計 ¥397, 郎〇 ►巧持® 


i i M-dreetr 




◎ ♦ CZ -674 C-TN 

• CZ -614 D-TN り 5 型カラ-ディスプレイ TV) 



定価合計 ¥ 433.000 ► 咨巧® ¥3 tt 5 fl 0 tr 

[| j ^2 sae ||[^^| 


QU 


r 送巧 ¥3.0 邮•税則 1 
L クレジ 7 卜はぷ巧•お込 J 


① CZ -674 CH < 本か〉+ CZ -608 DH < モニタ-> 
+ CZ -6 FD 5(5 インチドライブ） 


定価合 tt¥492, 郎〇►垣汾 ffi¥320；600 


I ^0^慧 ¥4^1 妻^ぶが0 


③ CZ -674 CH 〈本が > + CZ -606 D < モニタ-> 
+ CZ -6 FD 5(5 インチドライブ） 


定価合許¥ 477,郎〇 ►赶巧 a¥348568ff 




い 

C 


◎参 CZ -674 C-TN 

• CZ -606 D - TN ( i 4 型カラーディスプレイ） 


定価合計¥377,卵 ()► a 巧饰 ¥270560(r 




X68000 Compact 

大娜腺フレだント•グ 

わむた®:外から iNSWrtt か 

( 今、 Compact をわ夏い上げいただ 
た方は、プレゼントのめ#か巧)#、 
のどちらかをわ«び下さい。プラ I 
ス③參は、もれな < プレゼント/// 


スト ラが ィ-グル 

シ磁魂^ 


※送料¥2,000•税別 

(クレジット価格は、送料•税込） 


⑧ 


> MF -2 HD 巧な） 

>シリコンキーポードカバ_ 



もれな < クサービスク 


※ソフトは変更出来ます/ 

※どちらかお選び下さい*グ 
(どっちが得かヨーク考えてネ /) 


八-巧イタク (送料 ¥ 1,000) 


周ぶ機器 コーナー 


(送料 ¥500) 


■システムサコム r さな り 

• HD - SJ 040 

V 89,000 42 M /25 ms . 大巧価¥ 61,000 

• HD - U 100 

V 128,000 100 M /20 ms . 大特価¥ 83,000 

• HD - U 130 

V 148,000 l 30 M /20 ms . 大特価¥ 99,000 

■ HD-VJ170 

V 189,800 l 73 M /20 ms . 大特価 ¥116,000 

■ ロジテック I を風 
• し HD — FM 100 巨 

¥ 99,800 100 M . 大お価¥ 69,000 

♦ し HD — FM 200 巳 

V 138,000 200 M /17 ms . 大お価¥ 95,000 

■ エニックス rscsi I 

• EFX-100B 

V I 18,000 100 M / I 9 ms •.. •大特イ面下 E し下さし、 
• 巨 FX -140 B 

V 138,000 I 40 M / I 6 ms •-大特価下巳し下さし、 


tCZ-6BE2A 2MB RAM(CZ-634C/644Cffl). 

• CZ*6BE2B 2MB RAM に Z ぶ 4C/644C/ 折化用）.. 

• CZ-6BE2D 2MB RAM にな 74C 用) . 

• CZ-6BE2 2MB RAM. 

参 CZ4BE4C4MB RAM. 

• CZ*6B 円増投用 RS-232 ボード . 

• CZ-6BGI GP-IB/U-K-. 

• CZ-6BMI MIDI ボード . 

• CZ -6 BNI ス林ナ用パラレルボ-ド . 

tCZ-6BPI 致値演I[プロセッサポード . 

• CZ-6B0I :iz パーサル 1/0ボード . 

• CZ-6CRI CZ ぶ11 用 RGB ケーブル . 

• CZ-6VTI/BK カラーイメージ•ユニット . 

• CZWM2A マウス . 

• CZ-8NTI マウストラックボール . 


■••(V 59,80 0) ►特価¥42,500 
■••(¥ 54,80 0) ►特価¥拥,200 
•••(¥ 54,80 0) ►特価¥39,0抓 
•••(¥ 79,80 0) ►特価¥閒,000 
•••(¥ 98,00 0) ►巧価¥73,000 
■••(¥ 49,80 0) ►特価¥35,800 
■••(¥ 59,80 0) ►特価¥42,800 
••(¥ 26,80 0) ►特価¥19,200 
‘••（¥ 29,80 0) ►特価¥21,500 
••(¥ 79,80 0) ►特価¥57,0邮 
••(V 39,80 0) ►お価¥29,800 
•••(¥ 4,500) ►特価¥ 3, 4邮 
••(¥ 69,80 0) ►お価¥52,000 
••(¥ 6,80 0) ►特価¥ 5,1邮 
••(¥ 9,80 0) ►お価¥ 7,3邮 


• CZ-8NSI カラーけ-ジスわ寸 . 

• CZ-6BCI FAX ボ—ド. . 

• CZ-8TM2 巧 io ニット . 

• LC-10CI-H カラー液リディスプレイ. . 

• CZ-6TU GY/BK RGB システムチユ-ナ - 

• BF-68PRO * は！!目 CRT フィ; . 

• CZ-6M01 光 tt 巧ディスク：!ニット . 

• CZ-6BSI SCSI インタ-フエ-が-ド……. 

• CZ-6BL2 LANv ザ-ド. . 

• CZ-6BVI (げォボ—ド) . 

• CZ*6BP2 St 値， g プロかサ . 

• AN^lOO スピ-力-システム(が地)…- 

• JX-220X カライメージス科ナ- . 

• CZ-6CSI SCSI 巧みケーカレ . 


••(V 188,00 0) ►特価¥132,000 
••(¥ 79,80 0) ►巧価¥ 57,000 
••(¥ 49,80 0) ►巧化¥ 37,000 
■••(¥ 59,80 0) ►巧化¥ 45,800 
-(¥ 33, 100) ►巧価¥ 23,800 
••(¥ 19,80 0) ►特価 ¥ 14,500 
••(¥ 450,000) 000 

••(¥ 29,80 0) ►巧価¥ 22,000 
••(¥298, 800) ►特価¥219,000 
••(V 21,00 0) ►特価¥ 15,400 
••(V 45,80 0) ►巧化¥ 34,300 
••(V 36,60 0) ►特 ffi ¥ 26,300 
••け 168,00 0) ►谢® ¥120,000 
••(V 12,00 0) ►特価¥ 8,900 


• CZ-6CTI CZ ぶ 'U 用テレビコントロ-ルケ—ブル .（ ¥ 5, 500) ► 特価 ¥ 4,200 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さし、 


■本がセット：送料無料（ま）本がセットけかの周辺おおけリンター、モデム、 HDD 等）あびソフトの送料は、化瓶道•九州地区=1ヶロ ¥1500、■その他おを地区は、1ヶロ ¥2000となります。 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


■み/のボ—ナス I 括巧 •：= た月末 > 抱い OK が：手数料無料が：ご利用下さい。 
























































































































































































■特に人気のある商品【こよって(よ、しばら〈お待ち願うことがありますのでご了承下さい// 


ム 

ソ 

フ 

S 

25 

30 

% 

□ 

F 


敍巧振込:わおくの銀行より(電信巧い〉じて 
お振込み下さい。 

現金を留:封筒の中に住所•巧;る•商品るを 
ご記入の上当社までお送り下さい， 


1 


オクトラクラククレジットタ 


専用わ申込用化をお送り致します 
ので、'必要事項をご記入、ご檢印の上 
ごおを下さい:手続きは間単です. 


富±解巧=菱銀行 
义ヶ原支店蒲田支店 
, ( i ) No . l 824 ( g ) No . O 278691 
I 株式会社億人(オクト） 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話じてご確認ください。 

※上記料金じは、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でわ問合せ下さい。 
※銀巧振么、または、現金書留でごを文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、わ申し込み下さい。 


// 

マ、 

莉 

用 

下 

さ 

い 

〇 

■ 

店 

頭 

に 

て 

亲居 


ス 

島 

4 

回 

巨 

回 

幕 

い 

□ 

K 

// 

手 



忍已曰 oa 


00XVI 


X68O00XVT / 今、 XVI をわ , い上げいたどいた \ 

ドッカーン/フレゼン S // I のど ' ちらかわ进び下さい。プラ ) 

-もなたのオクトから素敗な w わ一 \スを番はもれな < プレゼントク/ 


ェクシヴ r 


じ巧:：醜，- 



国 CZ-634C-r が(定価 ¥ 368,000) 

® • CZ-634C-TN+C2-606D-TN 
を価合が ¥447.800 ► 巧巧巧¥11表すお/ 

^37:600 || 


口 V つ確と _4 ^04^ 3 口 48 ^,^1 


(§)• CZ-634C-TN + CZ-614D-TN 
定価合計¥503.邮〇 ►»««¥ 表巧す能/ 


i 慧 幫 uMm 


mm 

(送 》• 巧 K 巧を） 

超持饰¥强意/ミ表不能グ@隙非ぶ i 猫 


※ どちらかお選び下さい.グ 



■ CZ-644C •でが(を価 ¥518,000) 

©• CZ-644C-TN + CZ-606D-TN 
定価合れ¥597.卵0►巧巧儀¥«巧す»/ 


g g ¥4 aOTr 萬追 WOT I 


◎ • CZ-644C-TN + CZ-614D-TN 
を価合計¥653,000 ► SMtt Wg 斋す tt / 




もれなく.グサ-ビスク※クレジット表は、送料•消'費税込/ 


X68000PROII 


X68000PROII 

(CZ-653C) 


を価 ¥285,000 

超特価美 meewr 



さらじ / AJOY CARDdW)x2« 

さらじさらじ.グ ★MD-2HD 10 な 


ラストチヤンス，グ 


G プレゼント付> 


■ CZ-6S3C (を巧 ¥285 .加の 
(g) ♦ CZ-653C + CU-21HD 

を価合れ ¥433.0 邮►»精麵¥239,000 


(送料無料•税別） 


©• CZ-653C + C 之 - 607D 
を価合れ¥384.800>«精«¥2脚,000 


駆22.1〇3|1^。.700園¥ 8.100画¥ 6.4001 圓¥19.4001巫10.3001聲7.100圆¥ 5.60〇] 


@ • CZ-653C + CZ-606D 
を価合れ ¥364.8 朋►«精麵¥1的,000 


◎ • CZ-653C + CZ-614D 

を価合れ¥420加〇^««*¥229,0抓 


18,100 2^ ¥ 9.6001 ¥ 6加〇酱 ¥ 5.2 孤富 ¥21 .200 画 ¥11.2 邮 | ¥ 7朋〇當 ¥ 6.100 


X 郎〇邮ソフト大セール実施中夕 ( ダ - ムソフト巧〜 30%OFF) ( を料 ¥ 5 〇 0) I フリンタ 【ぉ巧 ¥1.000) I 乡曰のお契品 ( 送 mi, 000 } 


< グラフィックパむ STAFF PR068K Ver.2.0 
( シャフト ) 定価 ¥58,000 

特価 ¥36,500 

ルイアウト パ Pressconductor PRO-68K 
定価 ¥28.000 CZ-26 犯 SD 

特価 ¥21,000 

く CG シ - ル〉 •CANVAS PRO -68 K 
を価 ¥29,800 CZ-249GS 

. 特価 ¥22,200 


< 拥発ツ - ル》 •( ： コンパイラ PRO*68K Ver.2.1 < 巧をま計 g ソフトの USINESS PRO-68K 

定価 ¥44.800 CZ-285LSD Popular を価 ¥28.000 CMBSD 

特価 ¥52,500 特価 ¥21,000 


<C 言語〉•〔 & Professional Pack 
を価 ¥58.000 

特価 ¥39,600 


< 音ま 〉 •Musicstudio PRO-68K Ver.2.0 
を価 ¥28, 卵 0 CZ-261MS 

特価 ¥ 21,200 

の - プロ >♦ Multiword Ver.l.1 <OS>*OS-9 X68000 Ver.2.4 
定価 ¥32,000 CZ-225BSD を価 ¥35.800 CZ-284SSD 

特価 ¥23,000 特価 ¥26,900 


戸 马 

度が 


■CZ-8PC5-BK 

教お写カラー巧字 
定価 ¥96,800 

大ぉ価 ¥68,800 

■ IO-735X-B 

カラー•イメージ 

ジェット 

を価 ¥248,000 

大特価 ¥154,000 


BM 

ISalxm 


■内藏用ハードディスク 

《Compact XVI(C2-674C) 用 > 
[KGU-HD80K1 
Compact HD- 80 キット 
ま:価 V 168,000 

曲を脯18が目けさの/ 

■5 インチフ□ッピ-ディスクュ ニ ット 

<X68000Compa 巳 UC 之 - 674C-H ) 用 > 
[CZ-6FD 引 


ま:価 V 99,800 

度泛檢巧■巧が EL 下さ (0/ 


f 



パソコンラック < 送おお料 > 


®5 段キャスタ-が 
スライドまキ—ボードを 


• I 150( H ) X 640 ( W ) 
X 600( D ) 

ま:価 ¥：38,000 


特価 

¥12,500 



@4段キヤスタ-付 

• I 250( H ) X 640( W ) 
X 700( D ) 

を価 ¥29,800 


特価 

¥8,800 


店頭新作ゲームソフト25〜 30% OFR グビジネスソフに5%より特価中 


★巧信販売お申込みのごま巧女干144東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL :03-3730-6271 

わ中込みはわぶなでわがぃします。わががの< 化が >< 氏おバぶぶホけ > 及ひ <がなお〉をわからせドさい。•人か摊な後ただちじがん||をこぶ付いたしまホ 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

1 し〇 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


ので、詳しくは電話でわ問合せ- 

: し、。 


CZ-212BS 

CZ-213MS 

CZ-275MWD 

CZ-215MS 

CZ-287SS 

C2-220BS 

CZ-272CWD 

CZ-224LS 

CZ-253BS 

CZ-2 郎 BS 

CZ-244SS 

CZ-247MS 

C 之 - 240BS 

CZ-243BS 


巧 US1NESSPR0*68K> け 
く MUSIC PR 06810 (¥ 

(SOUND SX-68K> (¥ 

<Sampling PRO-68K> (¥ 
<SX-WIND0W Ver.2.0> (¥ 
<DATA PRO-68K> (V 
(Communication SX-68K> {¥ 
<THE 巧お V2.0> (¥ 

<CARDPRO-68KVer2^>(¥ 
Olepotion PR068K> (¥ 
<Homan 68K Ver.2.0> (V 
〈MUSIC PRO 刷が M 帆 〉 （¥ 
〈Stationery PRO-68K> (¥ 
〈CYBER NOTE PRO-68K>(¥ 


68,000) ¥ 48,000 

18.80 0) ¥ 13,200 

)¥TELJ さい 

17.800) ¥ 12 r 500 

12.800) ¥ 9,600 
58.000) ¥ 40,000 

19.800) ¥ 15 ぶ 0 
9,900) ¥ 7,400 

巧,助の ¥ 20,800 

22.800) ¥ 16,800 

9.800) ¥ 7,500 

28.800) ¥ 20,800 
14, 抑の ¥ 11,500 
19,8的）¥ 15,200 


な sTMPHY げジかラフト )> 
けラッツオ ( ハミゾパード )> 
(KAMIKAZE (サムシンググッか 
の nal Ver.3.2( エーエスピ _)> 
けイク □ ン EXPRESS«68> 
ぶツール ( ザインソフト )> 
けこ一みのる 2 (SPS)> 
<G68K Ver.2 PRO) 
(C-TRACE68 Ver.3.0> 

C 之 - 25 旧 S い、イバ - ワ-り 

C 之 - 260LS <XBASto CHECKER PRO-68K> 

CZ-234LS<AI.68K> 

CZ-255GS 《 CANVAS ドロ - グラフィッ州 B> 
CZ-256GS <CANV 化阳 - グラフィッ Wol . む 


(¥ 39,800) ¥ 27.000 

(¥ 19,400) ¥ 。ぶ) 0 
(¥ 68,000) ¥ 43,800 
け 38,000) ¥ 巧ぶ》 
(¥ 98,000) ¥ 的ぶ00 
(¥ 28•助の ¥ 1 M 00 

け 17.800) ¥ 13.000 
(V 22,前の ¥ 17,300 
(V 98,000) ¥ 68,500 
(V 39,助の ¥ 29400 
(¥ 9.800) ¥ 7,500 
(¥188,000) ¥139,000 
(¥ 8,800) ¥ 6,600 
(¥ 8 .奶 0) ¥ 6,600 


SXBBOOO 

俗臟 11 /班羽国 


當々のラインアツス / 

\\ボーす义く 2回- 

A 麵 K グ參 


4回 *6 固〉 
グ季》巧お拍 


1! 


現を|巧？3い 































































































































































入、〜、、、〜〜、〜〜、、〜、〜〜、 


マイ〕^シヨ\ップ川 □ 




SCM 蛇-巧-171日 



(消費税別） 


CZ-674C-H* 
CZ-B 邮 D-H. 
AV- 日 90-SC- 


•¥298.000 
•¥ 94,800 
•¥168.000 



ソフトる覆超特価ご奉仕中 


New XBSOOO 
COMPACT XVI 


U CZ-BVT 
>CZ - 日 PG 




^iiii 


CZ -219 SS OS - B/X 68000••… i ¥29,800 
CZ -213 IVISMUS に PR 06 BKi ¥ 18.800 
CZ -214 MS SOUND PR 06 BKi ¥ 15.800 
CZ -215 MS PR06BK •• •… i ¥ 17.800 
CZ - 班旧 S DATA PRO 關 !(••！¥ 卵，邮日 
CZ - ffi 4 LSThe 福袋 Ve 化 0- i ¥ 9,980 
CZ - 微 BS Multiword •……霜 ¥32,日邮 
CZ - 湖 BS Hyper word ••…蠢¥39,日邮 


プリンター 


中ち売買価格表 

品 る 

買取り価格 

売 価 

C 之-的 3 C 

160.000より 

1日0,000よ〇 

CZ - B 44 C 

210,000より 

230,0肌より 

CZ -613 C 

10已，000より 

125,0日日より 

C 之-目的 C 

7己 .000 より 

9日，00日より 

CZ -612 C 

日已•加0より 

9日，日日日より 

CZ -602 C 

6已 .0 日日より 

日日.日日日より 

CZ - B 53 C 

7日.0日日より 

日日 .000 より 

CZ -6 的 C 

9己•加0より 

11日.日00より 

CZ -662 C 

7日 .000 より 

9日，00日より 

C 之-巳日吕 C 

日日，0日日より 

7氏000より 

C 之-巳 11 C 

70,邮〇より 

日9,000よ〇 

CZ -601 C 

45,0日日より 

6日，日0日よ〇 

CZ -612 D 

3已，000より 

45,0日日より 

CZ - B 02 D 

30,000より 

39•日00より 

CZ - 巳 03 D 

20,0日日より 

吕9,日0日よ〇 

CZ - B 04 D 

25,0日日より 

34•日00より 

CZ -605 D 

4已 .0 日日より 

日5,00日より 


ラムボード 


ファイル 


CZ-8PG1. 

CZ-B 戶 G2. 

CZ-BPK1 日 . 

CZ-BNS1. 

CZ-BBC1. 

CZ - 目 BG1. 

CZ-6 日戶 1 . 

CZ-BBP2. 


•特価¥が测 
•特価¥ 86,刖日 
•特価¥1邮，900 
•特価¥が眉 
•特価¥1化000 
唯価¥一 


CZ -6 BE 2 A •…定価¥閒，日日日…特価¥ 44.000 
CZ -6 BE 2 日… •定価¥5ん邮〇•.•特価¥ 41，100 
CZ - 目 BE 2 D ••••定価¥5ん8〇〇特価¥ 41，10日 
CZ - 犯 E 旧…•定価¥视000‘1•特価¥扎000 
CZ -6 BE 2 ……定価¥羅日•••特価¥1 I 
CZ -6 BE 4 C •••定価¥9目，0日日…特価¥1 I 
P 1 日- 6 B E 1 -A ••定価 ¥ 25 i )00 •••特価 ¥rn 


CZ-BM01- 
じ眉 … 
CZ- 即 H … 


優側麵若 


• 定価 ¥1 孤 0 日日獅 ¥ 

• 定価對閒 ,000 mm I 


その他機種 


CZ 個ヵラ - が - 編 .. 定価誦 00 獅若 


JX- 溯 X カラ - が - ジスキャナ … 定価對閒加日特価 ¥ 
CZ-6BN1 スキャナ用パラレルポ - ド.•定価 ¥ 29.800 特価 ¥ 1 ~ I 
CZ-6VT1 カラ - ジ : じット•.定価 ¥ 69.600 籠 ¥□ 


•特価 ¥[ 
•特価¥ 


PIO -6 BE 2-2 M 定価¥加加日…特価 ¥[ 


PIO -6 BE 4-4 M 定価 ¥邮.000•.•特価 ¥[] 


•特価¥ 3 M 00 


SH •胆 EHM ••定価 ¥2 目 ilOO •••特価 ¥1 I 


CZ-BBV1 ピ巧ポ-ド . 

CZ-8TM2 モデム:じット . 

CZ-8NJ2 ^ 激驾 ^ . 

CZ-8NM3 7 ウス • トラックボ - ル • 
CZ-8NT1 トラックボ - ル …… 

CZ-BNJ1 ジョイカ-ド . 

CZ-6BC1 FAX ポ-ド . 

CZ-BBM1A MO ポ-ド . 

CZ-6BP1 な顧 ！! フ化ッサ …. 
CZ- 旧巧致値ま!！フ □ セッホ … 


定価 ¥ 69.600 腸 
定価¥謂日麵 I~I 
定価 ¥ 48 加 0 特価 ¥□ 
定価 ¥ 化日日日特価 ¥□ 
定価 ¥ 9 加 0 觀 ¥1 ~I 
定価 ¥ 目 , 日邮觀 ¥□ 
定価 ¥ 1.700 特価 ¥1 ~I 
定価 ¥ 79 加 0 特価 ¥□ 
im 26.800 麵 I~~I 
定価 ¥ ?9 届 mm I 
定価 ¥ 45.800 特価 ¥1 ~~~ 


CZ-6TU-BK-GY 曼弓韓こ * 作価 ¥ 33.100 特価 ¥ 


口 


中ち品も取扱ってお D まず。 


通觀売をご利用の方 

一全国通販一 



通信販売をご利用の方は、売値の 
変動があ0まずので在庫、値段を 
あらかじめ確認のラえ電話で、商 
品名及びお客様の住所•氏名•電 
話番号をお知らせ下さい。 












































































































































MBIT 

アイ亡卜電テ柿ぶ会な 


※特価リスト是し上げまず0八ガキにて申し化み下さい C 


他周辺機器巧びポケコン全機種巧り扱 LY 




'用ぶ後《 (泣巧««を# |g、 プリンター化)•言: t 通 ‘NEC 常時取り巧い。 

★シャープ•カシオポケコンを後種巧り巧い。 PA 打円 C.YHP •キャノンも®り扱い。 

★学巧、企 UK 入受け！•ります。を料則料を。★上I己巧あ化冷には、ミ肖黄税はをまれてわりま廿ん〇 
★特価«及び資料4■ごホ a の方は、72円切手を间おの上わぶリ< ださい。 

通信が売のお問い合せ、御注文は 

TE し0426-化-如01【本ち） FAX .0426-44-6002 

♦巧業時阳/10:00〜19 00 ♦« おをせ/9:00〜22:00を可•定か日/水 W 曰 


SHARP SUPER EXE SHOP 


パピツト電テネホ巧含な：千192東京都ハ王子市化野巧日即 -5 


京王化野职 


上ミ己のに告お品はすべて店頭販巧もしてわります。 


★ ぶ料はご化义の巧にわ閒いかわせドさい。 

★化殿の商，おは、すべて巧,為、化祉巧かきです。 

★化觀の贿姑はあ々讯なしてあります力 f 、 ご I た义の際 
は.な陳の雜總のと、お金が巧または，銀むお化で 
わ中し込みドさ t 、。今:南おるクレジットでら巧ってわります。 
★ わ中し&みの豚はぶ’ず魂:話ホ巧を明化して‘ドさい。 
★ 惭，お、姑明れの節はごが秋ドさい。 

富王銀巧八王子支店（普）1752505 


全通お 
国但売 

化海迸から沖鄉まで 


大特懼セ画ル/ 


SHARP 


コンピューター事業拖張につき 
プログラマー募集/ 


勤務地大阪 • 東京•岡山 

(男女不問•現地面接可） 

■会れ概要 
設 立■昭和44年 
を本金■1，500方円 
化業員数 -25 名 
平均お齡 — 26 麗 
■率業内容 

パーソナルコンピュータ .AX じよる自化ソフトパ ッケー 
ジの閒発及びオーダーメイド販壳サポート 
X 68000 による刚像かぶぶ精 
资 格—，なや化1こ30成位迄ので 

が言誌、ア外ンブラ-の出が-施化ホ臟をも歓化 
給 ち. • 経験•おみ等み嘘の上、当社がをじより悠 
遇いたしまホ例25歳 @176,000円 

※が途報巧金制度あり 

待 遇■引•給年1凹•'なをが2回手当/業お•営楽 

•皆勤义地巧全が支給 
勤が時間 ■9:00-18:00 

福利が生■み極れ会が険完備お職を制度財形 I !宁 
帮制度社内旅巧が 


提供ずるのは、 X 閒000の 

才能をひき出ず仕事でず。 


経おのち無を問わず X 郎邮〇大巧を人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮ずる場を、未経験者には T 寧な指導をお約束しまず> 

シャープ、 X 巨 ROX 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピユーターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 
さい。 


株式ぉ±ラインシステム 

本社〒553大阪巿福島区な洲3了目1 TEL 06-458-7313 巧当菊田 
干115東京都化区浮間 3-2-16 エスポワール403 T 巨 L 03-5994-2087 


化曰化暇 ■ 隔週化2 口制(おを遇脱 H 制も齡す中） 


柩 


义 


が归 

な給 • 特別 • urn - 年末が始化暇等 
蘇 • 殿歴杳(写臭貼付)を持参又は本化ま 
で郵送して下さい。おって詳細を述絡 
致します。閒東方面での面接に関して 


は本れ力もの述絡後、来を事務戸斤にて 

、ホ- »- * 人が .U 扣化に化じます。 

1い* 9〇 *1 じ#のが许ミ化ホいたします。 

逝■阪神、地ド鉄が•山勘びお化歩7み 





















































- 追 


※製作：ボード . 有限会社ァク七 

ソフトウュア . ホぶ舍化ハドソ 


VDTK - X 68 K の仕様 

♦ V 70 CPU い PD 7063 2) 

20 MH 2 32ビットマイクロプロセッサ 
♦ V 70 AFPP (バ PD 72691) 

フローティング•ポイント•プロセッサ 
参メインメモリ （ DRAM に M ハ•イト 

同一ぺージ内のアクセスは No Wait 
参共有メモリ ( SRAM ) l 28 K バイト 
X 68000 との通信用 

•併行動作 X 68000 と V 70 は、併行に動作 
することが可能。 

データの受け巧し化巧のためじ双方巧ハ 
ンドシェーク I / O ポートを搭載。 


同捆ソフトウェア 

参アセンブラ 
•リンカ 

参ソースコードデバッガ 
♦システムモニタ 
参フロートエミュレータ 
♦コマンドシェル 

オプションソフトウェア 

參 C コンノくイラ 

( VDTK - C - X 68 K ) 


価格 

♦ボードパッケージ 

VDTK-X68K-• 


( XV 咐応） 

•¥248,000 


参オプションソフトにコンパイラ） 

VDTK-C-X68K. 


. ¥ 68,000 

購入方法 

上お商品は当面の間、通信販売のみとさせて頂きます。 
瞒入ごホ望の方は、住所、（化を、巧 J *) 巧を、巧おを号をわ 
矢口らせ下さい。•注文書をわをりいたします。 


飄アクセス 


〒1〇1東京都干代田区神田神保町 1-64 
神イを巧協和ビル 7 F 
巧03 (3233) 0200(代） FAX . 03 (329 1)7019 


ASSESS 

for 又 Y 巨3000 



V70 アクセ ラレータ VDTK - X 日目 K 


|ち ’ 夕の：さミ1.一 

Ki I _ _ 

看 K , x 夏 K 岂 

晴 B 


V 70 アグむラレ I プがどろして謹い0か 
夕心ただけに夕つとおえてしんぜよう。 

奠け；^>、魔をみラン70ように 
魔人がおんでいるから；^> 0じをよ。 

こみ魔人は、 x 6 QOOOG <&< K ^>& 

何でも含ろ事を間くら rHV か 
特に尝的；^>ずぉら；^>んでもごグバみ 
運い皆つじ令。 

ブラフィツク演窠でも、レノ-トレ—シンブでも 
夕；^>たがが<マすバげをつといラ觸じ啥！ 
V 7 O と X 68 OOO ゎ一0面御；^>皆リゎーリも 
全部令つてくパるから 

ジるたはげつくり茶でも飲んでいてくだクバ。 
むつと、ぞろ之ろ給がおさ上がる喧じ令。 
このことはみして化み港に教えるで；^>いぞ…… . 
























まま都巧を区道玄巧 2 - 28- 4丘 (03)3 が 6-4141 
まま都町田ホ森お1 — 39 - 160(0427)23-1313 
まま都八王子ホ旭町1 - 1八王子そごう 7F 行 (0426) 26-4141 
まま都立川巿幸巧4 - 39 - 10(0425)36-4141 
ま京が=«巿野晴1 —20-170(0 が 2)31-6 巧1 
巧おホ西区：!ヒ幸 2-9-5 巧お HS ビル 1FO(0 化）31 3-6711 
脖岡巧が津ホが巧を 3850(054).626-331 1 
を山巿が库 巧 3000 (0764) 22-5033 
をが巿入江 2 - 63行 (0762)91- 1130 
を；尺巧寺地 2 - 30(0762)47-2524 

る古屋巿中区大須 4-2 - 480(052)262-1141 
神奈川お巧木巿中巧 3-4 - 40(0462)25-5151 


スタ*イホッ K ® お求めは J 这 P を店でど 


さんのみかはん睡 

テクノランド 大阪巿；良を区日本巧5 — 6— 7任(腑 ）634-1211 西宮店 

メディアランド 乂阪巿；良を区日本巧 5-8-260(06) 634-1511 巧丹店 

コスモランド 大阪巿；良速区化戒中2 - 1 - 17行 (06) 634-3111 姫お巧 

U. S. LAND 大阪巿浪速区日木巧4 — 9—巧 0(06) 634- 1411 京都寺巧店 

ビジネスランド 大巧巿化区巧田1小3大阪が前を3ヒル日2〇(施） 348-1881 をがあお店 
巧お店 巧が巿巧槪町 11-160(0726)85-1212 巧取山店 
くずは巧 が方ホ楠巧？ E 困巧巧- 20(0720)56-8181 がが山巧店 

千里中央店 8中ホ巧干まま町卜3 SENCHU PAL ?S おが行 (06) 834-4141 学困ず]店 

巧ずを田店 苗襯巿大姻町24 - 100(0726)93-7521 案良1はんお 

巧屋川店 在屋川巿持町4 - 20*1(0720)34-1166 巧大宮店 

は方ハイハスな 枚方巿田口 3 - 41- 70(0720)48-1211 が山インター店 

踩并寺店 巧井寺巿岡 2-1- 33行 (0729)38-21 11 田原本店 

岸ネ日田巧 棒お]田ホ止生巧2451 - 3扛 (0724)37-1021 お本店 


神戸巿中央区八巧通 3-2 — 160(078)231-2111 
西宮巿可原巧日- 110(0798)71-1171 
巧丹巿ま陽泡1- 630 (0727)77-5101 
躯おホま延末1 - 1住友生を姫路南ビル1 FO (0792)22-1221 
ま都あ下ま区寺 r 通仏光寺下ル患比須之巧5490 (075) 341-4411 
をがホ下ま区鳥化话セを下ルまを小路巧 7020(075)341-5769 
幸口歌山巿元寺巧4 - 40 (0734)28-1441 
ネロ 取山巿中島 3680(0734)25-1414 
まを巿'学困化1 - 8- 10任 (0742) 49-1411 
ま良巿ミを巧478 - 10(0742)27-1111 
まを巿ぶ華寺巧 83- 5田 (0742) 3日-2611 
大巧那山巧化田693 -1田 (07435) 9-2 の 
奈良県磯城郡田原木巧千代 574-1 巧 (074 が) 3-4041 
お本巿手取本町4 - じ任の 96) 3日 9-7 抓0 


パソコン/ワープロ通信ネットワークサーヒス 




圏删层 


S イ公!-ラベルシ U — ス 


第8回 



《もし、この時代にパソコン通信があったなら》 


こっちはどっちだ/大冒険 

不思議の圃のアリス 


〇 


JIIK りでうとラとして •- 
いたアリスが見つけたのは、 

チョ、ッキから時計を取り出 
して見ているウサギでした。 
ウサギを追って入った巧の 
中は、奇妙で不思議な、冒険 
の世界。体の大ささが変っ 
たり、ニヤニヤ笑ラチェシャ 
猫に出をったり。いつちお茶ば 
か0飲む帽子屋や、なげいてば 
かりいるニセウミガ/たちと、 
お話とち言葉遊びとちつ 
かない時間を過ごして 
いさます。そラこラ 
するラち、トランプ 
王国の裁判にひっ 
ぱり出され、証言 
台に。一同が 
集まるその席上で、 

ア IJ スはまたま 
た体が大さく 
なって……。 

気がつくと、 




川べり。お 
姉さんの 
ひざの上 
でアリス 
は夢から 
さめたの 
でした。 


をし、この時代にパソコン通信があったなら。 
もし、この時代にパソコン通信があったなら、アリス 
の冒険はもっと波乱万丈になっていたでしよラ。アリ 
スはいつち不思議な人に出会ラ冒険の旅を続けていま 
したが、それはあくまで自分の足で歩ける範囲。不思 
議の国(こちパソコン通信があったなら、時を選ばず、 
所を選ばず、この奇妙な世界のずべてを体験していた 
かもしれません。原因と結果がさかさまになったり、 
何が起こるかわからないこの国こそ、パソコン通信が 
ぴったりの世界。時間と空間を飛び越えるのは、パソ 
コン通信の得意巧、でずからね。 


パソコン通信なら、こんな楽しさ。 
パソコン通信なら、電子メール- BBS -データベー 
ス •フリー ソフ K ウェアと、 ニューは豊富。万華鏡 
のよラにくるくる変わる「不思議の国」の瓜とさめか 
せる楽しさしソ上に、魅力的な巧界に入り込めまず。あ 
なたち、パソコン通信のネッ h ワークの中に飛び込ん 
でみませんか？ 


夕 


を。ぅ。 


買つたその曰な6 
2週間無料で 
アクセスでをます。 


J 邑 P HOTLINE へのご入会はスタータキットで。 
あ求めは、下記のお店でどうぞ。または現金書留じて、 
¥3,000+¥90 (消費税3%) =¥3,090を、事務局まで 
あをり下さい。すぐにスタータキ、 ソ h をお送りします。 


あ問い台ゎせは- 


〒巧6大阪巿浪速区曰本橋西 1-6-5 
J 邑 P HOTLINE 事務局宛 


上新電機株式会社 
TEL (06) 632-2512 


店店店店店店店店店巧店店 
を田 一^ W なあ^山が地須1;^ 
巧巧八立|二巧 i 塞を寺大木 











SHARR 






UBS 日 00 

PERSONAL WORKSTATION-X VI 

Compoct 

本が + キーボード + マウス 

2 HI ):!.5 インチ FDD タイフ CZ -674 C.H (グレー)け;が価化298.00 OPK 悦が） 

14型カラーデイスプレイけットピッチ 0.28mm) 

CZ -608 D - H ( グレー）け;が伽化94，8001リ ( 化別） 


いわば"據性"専用。 


ことマインドに闕じは 

「沉用」！:いう概念は存在しなし、も同じです。 

「実用的である」の！:、これなら「使える」というのも違いま木 
X 68000 が、普通のパソコンとは違う}:いわれる所 iU もここにあります。 
いわゆる実用性を重視したビジネスパソコン t は 
創造力で一線を画しています。 

何に使うのか、何がしたいの力、、 

パソコン選びのポイントは目的にあったマシンを探すこと。 

普通のパソコンじ合わせるのでは 
あなたのせっかくの創造力も発揮されません。 


X 68000 は、使う人のクリエイテイブマインドを咲かせる 
"感性"専用パソコンです。 


• 5 . 2 ：) イン千ザ/ 1 な川フロッピーデイスクドライブ CZ .(; FDr ) はが価倘 W 州)り|り.化別〔巧統ヶーブル W 欄） 
• デイスプレイテレビ/ CZ - r ) TU 川 RGI けーブル CZ - 6CR1 巧面化ん加 01 リ.化別 
• ゲイスプレイテレビ CZ . fiTU 川テレビコントロールケーブル CZ - GCTl け;が化化 5 . 50 り | ij . W 別 
• SCSI が换ケーブル CZ - 6CSI け带価化 12 . 00 () 1 り.化が 



r — •彼が,ディスプレイとの、 
組みなわせ例 ノ 


10 .パ ? TFT カラー狐 I "け•イスプレイ 
LC - 10C1 . H (グレー）巧 W 化か 598 . 000 円（化圳） 
巧がケーブル AN - 1515X 巧 ilMiSfiH . 州 0 円（化圳） 


タカラー巧 A ディスプレイ去巧访してご巧巧の11を、 
SX - WINDOW 上のアプリケーシヨン巧用に 
限をされます。 


•も'巧い合わせは… 

Wtr — 瓦な iit さな巧子巧器巧巧本部システム機器営美部〒 5 化大あ巿巧倍巧区を;也町のを 22 ち任の 6)62 トロ 21( 大代ま）巧子抢器事臭本部 AVC システ厶单巧推進ま〒 162 巧京都巧宿区巿召■八巧® J8 ホ化任腿) 32 前-り 61 はけ;表） 


111111111111111111111 


T10 日 2179110602 雑誌 02179-1 1 



























